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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die |
Helden leichter machen mdochtest, dann
| kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
~{ibernehmen.
' Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
& Helden schwerer machen mochtest, dann
~ kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes $
- {ibernehmen. }
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@ Wertekdsten: Die angegeben Werte bei Meisterperso-
nen beinhalten alle spielrelevanten Informationen,
sind aber dennoch nicht unbedingt vollstandig. Ins-
besondere bei NSCs mit einer grofen Anzahl ver-
schiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zaube-
rern und Geweihten, werden auch Fertigkeitswerte,
die von 0 abweichen, ebenso wie manche Sonder-
fertigkeiten nicht immer vollstindig angegeben,
wenn sie fiir das Spiel nicht wichtig sind.

@ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

@ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer sind
Meisterinformationen, die den Helden nicht sofort
zugdnglich sind, oder sogar ausschlieRlich als Hinter-
grundinformationen fiir den Spielleiter gedacht sind.

% Pertohenn s * In diesen Kisten findest

sem Symbol sind

du wichtige Hinweise zum

Spiel!
vor Beginn des pie
Abenteuerstarts be- .
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Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von
(Qualitdt, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die
Schlafpldtze geben die maximale Zahl von Betten an, die
Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz und die Qualitdt gibt an, wie gut die Versor-
gung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

Stufe 7 Qualitit Preis
1 jammerliche sehr billig
Bruchbude (50 % der Normalpreise)
2 dreckige billig
Spelunke (75 % der Normalpreise)
einfache normal
Herberge (Normalpreise)
4 gutbiirgerliches teuer
Gasthaus (150 % der Normalpreise)
exquisites sehr teuer
Hotel (200 % der Normalpreise)
6 luxuritse horrend
Unterkunft (400 % der Normalpreise)

Dem Meister zum Geleit

Die Zwélfe zum GruB! Du hiltst gerade einen Abenteu-
er-Band der 5. Edition des traditionsreichen Fantasy-Rol-
lenspiels Das Schwarze Auge in Hinden. In dieser Aben-
teuer-Anthologie erwarten dich gleich drei Abenteuer,
die urspriinglich schon wihrend der Entstehungsphase
von DSA5 verfasst wurden. Die Abenteuer Adel, Recht
und Edelmut sowie Diebische Trdumerei wurden ur-
spriinglich fir den Beta-Test der Regeln geschrieben,
wihrend es sich bei der nun vorliegenden Version von
Himmelsfeuer um eine umfangreich tiberarbeitete Ver-
sion eines Boten-Szenarios handelt, das wihrend der fi-
nalen Uberarbeitung der Regeln entstand.

Die in dieser Anthologie enthaltenen Abenteuern be-
schiftigen sich allesamt mit Entscheidungen iiber Ver-
trauen und Misstrauen oder Recht und Gerechtigkeit und
konfrontieren die Helden mit Verritern und Geéchteten!
In Adel, Recht und Edelmut gilt es fiir die Helden, ei-
ner Maid in Néten zu helfen und einen Schurken und
seine Bande zu stellen. Doch bald stellt sich heraus, dass
nichts so ist, wie es auf den ersten Blick scheint. Plotz-
lich stehen die Moral und das Gerechtigkeitsempfinden
der Helden auf dem Priifstand und sie miissen sich ent-
scheiden, wem sie vertrauen und wie weit. Wie immer
die Helden sich entscheiden: Leben hingen davon ab.

Verriter& Geiichtete. Spiclhinweise
A T . % T

b e . - gy
Al s ¥ =

A

Eine Diebische Trdumerei spielt in Rashdul, und han-
delt von dem Traum, Sheik und Shanja der Diebe von
Rashdul zu werden und damit die Herrschaft iiber die
Diebesgilde in der unschitzbar Alten zu erlangen. Wih-
rend des Festes der Freuden wollen einige Diebe diesem
Ziel einen Schritt ndherkommen, doch haben sie nicht
mit den Helden gerechnet. In den Gassen, Paldsten und
Basaren der Stadt fithren die Ermittlungen zwischen
Bettlern, Geschichtenerzdhlern und Dschinnenbe-
schwérern in die Kechans und in die altehrwiirdige Ma-
gierakademie der Stadt. K6nnen die Helden den Dieben
letztendlich das Handwerk legen?

Himmelsfeuer fiihrt die Helden in die groRte Hafen-
stadt an der Westkiiste Aventuriens. Havena wird nur
knapp von einem fallenden Stern aus Gwen Petryl ver-
fehlt, doch die Auswirkungen sind auch in der Stadt
noch spiirbar. Nachdem der erste Schrecken tiberwun-
den ist, spricht sich in gewissen Kreisen schnell herum,
wie wertvoll ein Leuchtstein von solchen AusmaRen
ist. Neben den Helden und ihren Konkurrenten, den
zwielichtigen Schatzsuchern der Havener Unterstadt,
strecken auch namenlose Michte ihre gierigen Finger
nach dem Gotterstein aus, um ein unheilvolles Ritual zu
vollenden.
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»Gerechtigkeit und Recht sind zwei Dinge, die nicht notwendi-
gerweise etwas miteinander zu tun haben miissen.«
—Ein Phexgeweihter zu einem Novizen, neuere Zeit

»All das und noch mehr kann ich Euch zusichern, wenn ihr
mein Angebot annehmt.«
—Isella von Altnardesfeld-Schroffenstein zu einem Raubritter
im Lichthag, neuere Zeit

»Das reicht! Den Rest soll der gute Mann behalten ... Herr, ver-
zeiht mir und meinen Leuten unsere Grobheit und die Unan-
nehmlichkeiten, Ihr kénnt nun weiterziehen.«

—Darian von Bregelsaum-Steinhauer nach einem Uberfall auf
den Alten Arngrimm auf dem Markenstieg, neuere Zeit

Ein DSA-Gruppenabenteuer fiir 3-5 Helden, die
bereit sind, einer Maid in Noten zu helfen.
Genre: Abenteuerliche Riuberjagd mit tiberra-
schenden Wendungen

Voraussetzungen: Die Helden sollten {iber ein
gewisses Mall an Gerechtigkeitsempfinden ver-
fiigen, eine grundlegende Wildnistauglichkeit
sollte gegeben sein.

Orte: Die bewaldeten Ausldufer des Finster-
kamms in der Baronie Beldenhag in der Mark-
grafschaft Greifenfurt

Zeit: Ein Frithjahr ab etwa 1036 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): niedrig / niedrig
Erfahrungsgrad der Helden: Erfahren

Anforderungen:

Naturtalente L A
Gesellschaftstalente ¢ @ ¢ @
Kampf L R 2R 4
Lebendige Geschichte ¢ ¢ ¢ &

Adel, Recht und Edelmut ist ein recht linea-
res Abenteuer, das die Helden mit einem mora-
lischen Dilemma konfrontieren soll. Zwischen
zwei Parteien, die beide Unrecht begangen ha-
ben, ist es an den Helden, eine rechtmiRige oder
gerechte Losung herbeizufiihren, ganz so, wie sie
es wollen und durchsetzen kénnen.

Im Folgenden findest du Hintergrundinformation zu
der Region, in der das Abenteuer spielt, sowie Hinwei-
se fiir die Heldenauswahl und eine Handlungsiibersicht.
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Ein Blick zurtick (Der Hintergrund)

& Peraidane von Altnardesfeld-Schroffenstein, die Jun-
kerin von Gut Sonnenfeld im Norden der Baronie Bel-
denhag, schenkte zwei Kindern, Isella und Praiowulf, das
Leben, bevor ihr Mann im Krieg das seine verlor. Nach
einer langen Zeit der Trauer ging sie vor zehn Jahren
einen neuen Traviabund mit Gerbald von Irmenburg
(siehe Seite 33) ein, der schon einige Jahre um sie ge-
worben hatte und ihr in treuer Liebe ergeben war. Isella,
die als Erstgeborene einst Gut Sonnenfeld erben sollte,
wurde fiir ihre Knappenzeit zu einem alten Freund der
Familie in die Nordmarken gegeben, wihrend Praiowulf
auf die Kriegerschule Schwert und Schild im benachbar-
ten Herzogtum Weiden geschickt wurde.

Im Winter vor zwei Jahren erkrankte Peraidane schwer
und erlag schlieflich ihrem Fieber. Gerbald sand-
te Briefe an seine Stiefkinder, doch die Nachricht er-
reichte Baliho nicht rechtzeitig vor Peraidanes Tod,
und der Brief an Isella ging auf dem Weg iiber den
O Greifenpass® verloren. So erfuhr die Tochter erst nach
: dem Tod ihrer Mutter von deren Erkrankung. Peraida-
- ne verschied ohne ihre Kinder an ihrer Seite. Praiowulf
: wurde in seiner Trauer verschlossen und verbissen,
- Isellas Zorn aber war weitaus gréRer. Sie gibt ihrem
- Stiefvater eine Mitschuld am Tod ihrer geliebten Mut-
. ter, da sie filschlicherweise glaubt, er habe Peraidane
- verraten, indem er sie mit einer anderen Frau betrog.
- Wiahrend Isella inzwischen ihre Schwertleite in den
. Nordmarken erhalten hat, weilt Praiowulf noch immer
- in Weiden. Gerbald hat in der Zwischenzeit als Vogt
- die Verwaltung von Gut Sonnenfeld iibernommen. Er
. erfreut sich ob seiner herzlichen Art groRer Beliebt-
: : heit unter den Belden-
hagern. Seine Einsam-
keit trieb ihn jedoch
inzwischen in die Arme
einer Gemeinen, seiner
Kdchin Ludilla.

* Der Weg in die Nordmar-
ken fiihrt tiber den Greifen-

pass durch die Koschberge.

Isellas Racheplan

Vor einigen Wochen kehrte Isella nach Beldenhag zu-
riick und iibernahm seitdem nach und nach die Ver-
waltung des Lehens von ihrem Stiefvater. Sie kam
schnell hinter Gerbalds Liebschaft mit der Kochin
und sieht darin einen Verrat an ihrer Mutter, deren
Tod er ihrer Meinung nach dadurch mitverschuldet
hat. Geriichte iiber eine Bande von Gesetzlosen, die
in der Gegend am FuRe des Finsterkamms ihr Unwe-
sen treiben, lieRen sie einen finsteren Plan ersinnen.
Zwar ist sie die rechtmiRige Erbin von Gut Sonnen-
feld und nichts kann sie noch daran hindern, dieses
Erbe anzutreten, aber sie will dennoch ihren Stiefva-
ter bestraft sehen: Fiir den Tod ihrer Mutter soll er
mit dem Leben bezahlen.

Isella begab sich auf der Suche nach den Gesetzlosen
auf zahlreiche Ausritte und Jagdausfliige, auf denen ihr
Elenviner Vollblut - ein Geschenk ihres Schwertvaters
- ihr stets ein treuer Begleiter war, und wurde schlieR-
lich fiindig. Sie entdeckte das Lager der Schurken in der
Ruine eines alten Wehrklosters, die sie schon aus ihrer
Kindheit kannte. Thr Plan sah vor, die Gesetzlosen durch
Versprechungen und blinkendes Gold fiir den Mord an
ihrem Stiefvater zu gewinnen

Der ehrliche Schurke

Die Ritterin hatte ihre Rechnung jedoch ohne den An-
fithrer der Halunken gemacht: Darian von Bregel-
saum-Steinhauer ist zwar ein Raubritter, aber kein ge-
dungener Mdrder, sondern ein ,ehrlicher Schurke*
- wie er selbst zu sagen pflegt.

Kurzerhand lieR er Isella gefangen nehmen, um ein Lo-
segeld von ihrem Stiefvater zu erpressen, doch Isella
konnte entkommen und sieht sich nun gezwungen, die
Mitwisser schnellstméglich loszuwerden. Auler Atem,
durcheinander und mit zwei der Schurken auf ihren
Fersen begegnet sie unverhofft den Helden und fasst
schnell einen vielleicht folgenschweren Entschluss.

. und ein Blick nach vorn (Das Abenteuer)

Im Landgasthaus Vier Buchen treffen die Helden auf die
junge Ritterin Isella und werden von ihr gebeten, eine
Riuberbande zu stellen, die sich in der Ruine der alten
Klosterburg eingenistet hat. Sie erzdhlt von ihrer Gefan-
gennahme und ihrer Flucht und dréngt zur Eile, da die
Schurken nun sicher das Weite suchen werden, weil sie
mit den Médnnern des Barons rechnen miissen. Selbstver-
standlich sichert sie den Helden eine Belohnung durch
ihren Vater, den Herrn von Gut Sonnenfeld zu. (Dass die-
ser nur ihr Stiefvater ist, erwdhnt sie den Helden gegen-
tiber nicht.) Ebenfalls stellt sie eine weitere mégliche Be-
lohnung durch den Baron von Beldenhag in Aussicht.

Nach einer kleinen Episode in den Wildern des Licht-
hags, in der die Fihigkeiten wildniskundiger Helden

gefordert sind, erreichen die Helden die Ruine der alten
Klosterburg und kénnen die Rduber stellen. Bei der Kon-
frontation mit den Schurken erfahren die Helden wahr-
scheinlich von Isellas Plan, ihren Stiefvater zu ermor-
den, und geraten so zwischen zwei Parteien, die beide
mehr als genug Dreck am Stecken haben. Nun ist es an
ihnen, zwischen Adel, Recht und Edelmut eine Losung
herbeizufithren, die vielleicht nicht nur dem Gesetz,
sondern auch der Gerechtigkeit auf die Spriinge hilft.

Ein paar Worte zu den Helden
Das vorliegende Abenteuer ist fiir alle Spezies, Kultu-

ren und Professionen des Regelwerks der 5. Edition von'# =

Das Schwarze Auge geeignet, was selbstverstdndlich




die vorgefertigten Archetypen einschlieft, und richtet
sich im Besonderen an Helden des Erfahrungsgrades
Erfahren (1100 AP). Empfohlen werden Charaktere, die
eine rechtschaffene Gesinnung oder - noch viel bes-
ser - einen Sinn fiir Gerechtigkeit haben. Sollten deine
Helden an moralischen Konflikten gar kein Interesse
haben, entgeht ihnen ein Teil dessen, was Adel, Recht
und Edelmut ausmacht. Beachte bei der Heldenauswahl
folgende Hinweise:

< Ein oder zwei wildniskundige Helden sind hilfreich,
aber nicht unbedingt erforderlich.

< Magiebegabte kdnnen in einigen Szenen des Aben-
teuers wie immer niitzlich sein, sind aber fiir eine L65-
sung des Szenarios nicht notwendig. Helden, die tiber
Hellsichts- oder Einflussmagie verfiigen, kénnen an
einigen Stellen zu Problemen fiihren, zum Beispiel,
wenn es darum geht, dass jemand nicht die ganze
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Wahrheit sagt. An geeigneter Stelle findest du dazu
aber weiterfithrende Hinweise (siche Seite 14).

« Geweihte Helden kdnnen das Abenteuer sicherlich
um eine spirituelle Nuance erweitern, da sie, wie
z. B. eine Rondrageweihte, selbst ein Gottesurteil
ausrichten kénnen.

< Eher ungeeignet sind Helden, deren Wirkungsbereich
ausschlieRlich im urbanen Umfeld liegt, wobei Gesell-
schaftstalente durchaus zur Geltung kommen kdnnen.

Magische Helden in der Markgrafschaft
Optionaler Inhalt

Magiekundige, insbesondere Magier, sind den Grei-
fenfurtern nicht gerade die liebsten Géste. Sollte dies
dem Spielstil eurer Spielrunde nicht widersprechen, so
kannst du als Spielleiter die Nichtspielercharaktere ent-
sprechend ablehnend reagieren lassen.

Schildlande, Greifenfurt und Lichthag

Die Markgrafschaft Greifenfurt und ihr Nachbar, das Her-
zogtum Weiden, liegen im Norden des Mittelreiches (sie-
he Aventurischer Almanach Seite 37), wo die Linder der
Kaiserin und ihrer Lehnsfrauen an die der Orks grenzen.
Das Gebirge des Finsterkamms bildet diese Grenze, deren
Anwohner als Finsterwacht allen Gefahren des Gebirges
trotzen, weil sie sich als Schild des Reiches verstehen.
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Der Lichthag ist eine Region Greifenfurts, die am Ful3e des
Finsterkamms liegt. Hier verteidigen tapfere Ritter und
genligsame Bauern ihr Land. Wie iiberall in der Markgraf-
schaft ist die Gegend gepragt vom Glauben an den Gotter-
fiirsten Praios und unverkennbaren Spuren der zahlrei-
chen Kriege gegen die Orks.

Was weil mein Held iiber Greifenfurt
Informationen iiber Greifenfurt kannst du als Allge-
meinwissen, besonders von Helden aus der Region, in
deine Beschreibungen einbauen. Willst du aber die Wiir-
fel entscheiden lassen, kannst du dich an folgenden Pro-
ben orientieren. Einheimische erhalten dabei eine Er-
leichterung von 3 Punkten.

Probe auf Gotter & Kulte (Praios)

1 QS - In Greifenfurt werden, wie im Mittelreich tiblich,
die Zwolfgotter angebetet. Dabei erfahren Praios und
Peraine seit jeher besondere Verehrung.

2 QS - Es gibt in der Region viele Kloster und Ordens-
niederlassungen. Auch Doppelklgster, in denen so-
wohl Praios als auch Peraine gehuldigt wird, kom-
men vor. Mit Arras de Mott im Finsterkamm befindet
sich das Griinderkloster vom praiosgefdlligen Orden
der Hiiter in der Markgrafschaft Greifenfurt. Auch
die Bannstrahler haben ein groRes Ansehen in der
Region.

3 QS - Nicht nur Arras de Mott, der Griinder des Hiiter-
ordens, sondern auch zahlreiche andere Heilige werden
in Greifenfurt verehrt. Etwa seid jlingstem Answin von
Rabenmund, als Retter des Landes vor den Orks, oder
der Heilige Belden, nach dem die Baronie Beldenhag
und zahlreiche Orte benannt sind.




Probe auf Geographie (Schildlande) +2

1 QS - Greifenfurt liegt zwischen Reichsforst und Fins-
terkamm an der Grenze des Mittelreichs.

2 QS - Als Markgrafschaft sind sie nur der Kaiserin un-
tertan und mit dem Schutz gegen die Orks betraut. Die
Hauptstadt ist Greifenfurt. Die Region an den mit dich-
tem Nadelwald bedeckten Hidngen des Finsterkamms
wird Lichthag genannt. Hier leben die Menschen vom
Holzschlag und dem, was der Wald ihnen bietet.

3 QS - Die Wilder des Finsterkamm sind dicht und wer-
den von Nadelholz dominiert, sie bieten Orks und ande-
rem Gelichter Unterschlupf. Bis vor einigen Jahrzehn-
ten war die Region dichter besiedelt und noch immer
findet man die Ruinen der von Orks zerstérten Siedlun-
gen, die sich der Wald zuriickerobert hat.

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch)

1 QS - Greifenfurt ist eine Markgrafschaft des Mittel-
reichs und Markgrifin Irmenella von Wertlingen hat

sich nach leidgepriiften Jahren als verlissliche Herrin
der Provinz etabliert. Der traditionelle Feind der Grei-
fenfurter sind die Orks und im Kampf gegen diese Plage
sind sie mit ihren Nachbarn im Herzogtum Weiden und
der Donnermark verbunden.

2 QS - Irmenella von Wertlingen ist mit dem Koscher
Prinzen Edelbrecht vom Eberstamm verheiratet, mit
dem sie drei Kinder hat. Tragddien und Intrigen haben
sie ihr erstes Kind gekostet und die Markgrifin fur eini-
ge Jahre von ihrem Amt ferngehalten, dass sie nun mit
neuer Energie ausiibt.

3 QS - Die Ritter der Markgrafschaft Greifenfurt und dem
Herzogtum Weiden am FuRe des Finsterkamms bezeich-
nen sich als Finsterwacht und schiitzen die Lindereien
des Mittelreichs vor den Gefahren aus dem Finsterkamm,
vor allem gegen die Orks. Es ist fiir jeden Greifenfurter
Adligen iiblich, ein Schwert zu tragen, um seine Kampf-
bereitschaft fir den Fall eines Angriffs der Schwarzpelze
zu zeigen, was im Lichthag nur allzu oft vorkommt. Die
Barone Greifenfurts sehen ihre Herrschaft als praiosge-
geben an und achten auf ihre Privilegien. Die meisten von
ihnen sind jedoch genauso auf ihre Pflichten bedacht.

Zwischen Licht und Schatten — Schurken unter sich

Wir stellen dir hier die beiden zentralen Figuren des
Abenteuers mit ausfiihrlichen Werten vor. Vermutlich
wirst du die Spielwerte erst im Finale bendtigen, die
Charaktere tauchen jedoch bereits frither auf,

Verrater & Gedchtete. Adel, Recht und Edelmut

Gerade fiir die Darstellung von Isella, welche die Helden
den groRten Teil des Abenteuers liber begleitet, sind die
folgenden Informationen {iber die Ritterin selbst und ih-
ren Widersacher, den Raubritter Darian, hilfreich.



1 Isella von Altnardesfeld-Schroffenstein
Kurzcharakteristik: Junge Ritterin, 21 Jahre alt, dunkel-
braunes Haar, griine Augen; arrogant, kiihl, berechnend
Anrede: Euer Wohlgeboren als Junkerin oder Hohe
Dame als Ritterin

Motivation: Isella handelt aus Rache und sieht keinen
ehrenhaften Weg, diese zu erreichen. Zwar ist sie davon
iberzeugt, dass Gerbald ihre Mutter durch seine Affire
in den Tod trieb, doch ist dies kein Verbrechen, das sie
bei Gericht anzeigen konnte. Wenn du willst, kannst du
sie ihre Taten bereuen lassen, nachdem sie den Rdubern
entkommen ist oder nachdem ihre finsteren Absichten
offenkundig werden.

Agenda: Ihr Ziel ist die Vertuschung ihrer Tat, nachdem
der Versuch, die Rduber anzuheuern, scheiterte. Ein Tod
der Bande von Heldenhand kommt ihr da gerade recht.
Besonders Darian gilt es auszuschalten.

Funktion: Auftraggeberin, die sich letztlich als Schur-
kin herausstellt und deren Schicksal in den Hinden der
Helden liegt.

Hintergrund: Die junge Ritterin hat ihre Schwertleite
vor einigen Monden in den Nordmarken erhalten, wo
sie thre Knappenzeit bei einem engen Freund der Fa-
milie, dem alternden Ritter Giselher von Lichterfelde,
verbrachte, von dem sie noch heute gerne spricht. Wie
ihr Schwertvater ist sie eher eine Biirokratin als eine
typische Vertreterin ihres Standes. Ihr dunkelbrau-
nes Haar trédgt sie kinnlang in einem auswachsenden
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Pagenschnitt, ihre griinen Augen scheinen stets wach-
und aufmerksam.

Isella liebte ihre Mutter iiber alles, da sie schon friih
ihren leiblichen Vater im Borbaradkrieg verlor und
nur ihre Mutter als Bezugsperson hatte. Thr Bruder
Praiowulf wurde auf die Kriegerschule Schwert und
Schild im benachbarten Herzogtum Weiden geschickt.
Den Tod ihrer Mutter hat sie fern der Heimat nicht
iberwinden kénnen, Sie glaubt, dass ihr Stiefvater es ihr
verwehrte, die letzten Tage ihrer Mutter an deren Seite
zu verweilen, was sie ihm bis heute nicht verziehen hat.
AuRerdem ist sie sich der Tatsache, dass erst die Trauer
um Peraidane ihren Stiefvater in die Arme der Kdchin
Ludilla getrieben hat, nicht bewusst und sieht in seiner
Affdre den Grund fiir den Tod ihrer Mutter. Eine Aus-
sprache gab es zwischen Stiefvater und Tochter bisher
nicht. Nun sieht Isella die Zeit gekommen, sich an Ger-
bald zu richen und ihren Plidnen Taten folgen lassen.
Darstellung im Spiel: Ubernimm die Kontrolle iiber die
Situation und drdnge zur Eile. Betone die Wichtigkeit
der Aufgabe und die Verantwortung der Helden. Beruf
dich auf deinen Stand, aber verirgere die Helden nicht
absichtlich.

1 Darian von Bregelsaum-Steinhauer

Kurzcharakteristik: Alternder Raubritter, 50, weiR-
grauer Wehrheimer Biirstenhaarschnitt, kurz geschore-
ner weiler Vollbart, aufrechte Haltung, ruhige Stimme




Anrede: Hoher Herr als Ritter, wenn es ihm zugestan-
den wird

Motivation: Darian geht es vor allem darum, seine Leu-
te zu retten, die er als Schutzbefohlene sieht. Als ei-
gentlich anstidndiger Mann ist er aus Verzweiflung zum
Raubritter geworden und wiirde viel tun, um seine Ehre
wiederherzustellen.

Isella von Altnardesfeld-
Schroffenstein,
Junkerin von Sonnenfeld
MU 14 KL 12IN 13 CH 13

L’_’ FF 10 GE 13 KO 13 KK 13

4 LeP31SK1AsP- ZK2

. KaP - AW 7 GS 7 INI 13+1W6

! Schip 3

. Sozialstatus: Niederadel (Junkerin)
Sonderfertigkeiten: Finte I, Heraldik, Verteidigungs-

~ haltung, Wuchtschlag I
-Sprachen: Garethi III, Bosparano I
~ Schriften: Kusliker Zeichen

L Vorteile: Adelig 11, Gutaussehend I, Vertrauener-

weckend,

Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Arroganz), Prin-
zipientreue 1 (Ritterkodex), Schlechte Eigenschaft
(Rachsucht),

!f Kampftechniken: Armbriiste 10, Bdgen 6, Dolche 10,

| Hiebwaffen 8, Raufen 10, Schwerter 12, Schilde 12,

. Stangenwaffen 6, Wurfwaffen 6

. Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz

Kurzschwert: AT 14 PA 7 TP 1W6+2 RW kurz

Kurzschwert und Holzschild: AT 14 PA 8 TP 1W6+2
RW kurz

Holzschild: AT 10 PA 8 TP 1W6 RW kurz

" RS/BE 0/0

Talente:

Kérper: Klettern 4, Kérperbeherrschung 7, Kraftakt 4,
Reiten 7, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 4,
Verbergen 3 i

Gesellschaft: Einschiichtern 4, Etikette 5, Menschen-
kenntnis 4, Uberreden 7, Willenskraft 10

b Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 4, Wildnisleben 3 }

- Wissen: Kriegskunst 4, Rechtskunde 5 |

 Handwerk: Handel 4 {

~ Ausriistung: lederne Jagdkleidung, spiter ein gelie-
henes Kurzschwert oder das, was die Helden ihr zur

I Verfiigung stellen
Kampfverhalten: Isella kimpft ihrem Stand angemes-

~ sen ehrenhaft; erst, wenn sie zu unterliegen droht,

wiirde sie einen gestiirzten oder einen unbewaffneten
Gegner mit einer Waffe angreifen. Im Falle der Rduber
schreckt sie auch nicht vor unehrenhaftem Verhalten
zuriick, sofern die Helden dies vorschlagen.

~ Flucht: Isella ergibt sich nach Verlust von 50% ihrer |

LeP und wiirde versuchen zu fliehen, sofern ihr Plan

aufgeflogen ist.

Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

N

Verriter & Gedchtete: Adel, Recht und Edelmut

Agenda: Er will sich mit seiner Beute in die Tiefen des
Finsterkamms zuriickziehen, wiirde aber auch die Gele-
genheit ergreifen, aus der Sache Gewinn zu schlagen.
Funktion: Gegenspieler, der mehr als ein bloRer
Schurke ist, und dessen Schicksal in den Handen der
Helden liegt.
Hintergrund: Darian ist ein in die Jahre gekomme-
ner Ritter vom alten Schlag, den das Schicksal in eine
Lage brachte, in der er nie sein wollte. Nachdem der
Endlose Heerwurm im Jahr des Feuers seine Hei-
mat Darpatien verheerte, versuchte er fiir Recht

Darian von Bregelsam-
Steinhauer, Raubritter
{ MU 15KL 11IN 14 CH 12

FF 11 GE 13 KO 15KK 15

B

_'LeP 37SK2AsP - ZK3
- KaP - AW 6 GS 7 INI 13+1W6
f\} Schip 3
Sozialstatus: Niederadel (Ritter)
. Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Belastungsge-
wohnung I-11, Finte I, Heraldik, Kampfreflexe I, Para-
de verbessern, Schildspalter, Wuchtschlag I-11
Sprachen: Garethi III, Oloarkh I
- Schriften: Kusliker Zeichen
L Vorteile: Adelig I, Hohe Lebenskraft IT
Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Arroganz), Prin-
zipientreue I (Ruberehre, Schutz der eigenen Leute,
Ritterlichkeit unter schweren Umstinden)
| Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 10, Schilde 14,
Schwerter 15
| Waffenlos: AT 11 PA6 TP 1W6+1 RW kurz
. Dolch: AT 11 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
. Langschwert: AT 16 PA 9 TP 1W6+4 RW mittel
_ Langschwert und Holzschild: AT 16 PA 11 TP 1W6+4
~ RW mittel
- Holzschild: AT 11 PA 11 TP 1W6 RW kurz
RS/BE 6 / 1 (Plattenriistung) (Modifikatoren durch
~ Riistung bereits eingerechnet)
Talente:
Korper: Korperbeherrschung 12, Kraftakt 8, Reiten 14,
Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 7, Verbergen 6
Gesellschaft: Einschiichtern 7, Etikette 6, Menschen-
kenntnis 7, Uberreden 4, Willenskraft 12
Natur: Orientierung 4, Tierkunde 7
. Wissen: Kriegskunst 7, Rechtskunde 4
~ Handwerk: Handel 2
" Ausriistung: Plattenriistung, Holzschild mit Wappen, |
{ Langschwert, Streitross
| Kampfverhalten: Darian kdmpft ehrenhaft, er ver-
I sucht nicht um jeden Preis, seinen Gegner zu téten,
~ sondern ihn zur Aufgabe zu bewegen. Er greift keine
~ unbewaffneten oder am Boden liegende Gegner an.
Flucht: Darian flieht nicht, sondern ergibt sich nach
Verlust von 75 % seiner LeP.
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und Ordnung zu streiten. Sein Herr fiel unter dem
Schwert eines Kriegsfiirsten der Wildermark und Da-
rian wurde wieder und wieder zu Taten gezwungen,
die er nur schwerlich mit seinen Prinzipien als Ritter
in Einklang bringen konnte - dabei ging es selten um
sein eigenes Leben, welches er nach dem Tode seines
Herrn nur zu gern in die Waagschale des Schicksals
geworfen hitte - sondern um das seiner Schutzbefoh-
lenen. Immerzu musste er im Angesicht des Krieges
Entscheidungen treffen, die ihn schrittweise in die
Gesetzlosigkeit trieben. Dennoch versuchte er stets,
so ehrenhaft wie méglich zu agieren. Seinem ver-
storbenen Lehnsherrn leistete Darian zwei Schwii-
re: dessen Bastaradtochter Ganshild (siehe Seite 29)
zu schiitzen und niemals dem Haus Rabenmund zu
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dienen. Letzteres beherrscht nun die Rommilyser
Mark, jenes Land, das an die Stelle Darpatiens trat.
Darian hielt Wort und wurde zu einem Raubritter, ob-
wohl er wusste, dass sein bisheriges Leben dadurch zu
Ende war. Er konnte nicht mehr zuriick und nahm sein
Schicksal schlieRlich an.

Nun fiihrt er eine kleine Schar Riuber an, die zwischen
Greifenfurt und Weiden an den Hingen des Finster-
kamms ihr Gliick suchen. Das Leben seiner ,,Minner*
geht ihm iiber sein eigenes.

Darstellung im Spiel: Sitz gerade, sprich auch in kri-
tischen Situationen ruhig, wechsle in deiner Wortwahl
zwischen Riuberhauptmann und Ritter, wobei der Rit-
ter tiberwiegt

Das Abenteuer beginnt ... in einer Taverne

Was genau die Helden in das Gasthaus Vier Buchen ver-
schlagen hat, solltest du mit deiner Spielrunde kurz be-
sprechen oder als Episode in eine bereits laufende Kam-
pagne einbauen, Vielleicht sind die Helden auf dem Weg
nach Norden auf einem Pilgerzug nach Donnerbach,
oder auf Reisen, um Familienangehdrige in Gashok oder
Trallop zu besuchen. Vielleicht kommen sie aber auch
aus dem Norden und sind unterwegs in die Stadt Grei-
fenfurt oder in die Nachbarprovinz Garetien.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Dunkle Wolken drduen tiber den noch immer schneebedeckten
Gipfeln des Finsterkamms im Nordwesten. Immer wieder
dringt finsteres Gelichter von den Hingen der schroffen Berge
hinab in die Finsterwacht: jene westlichen Lindereien der
Markgrafschaft Greifenfurt und des Herzogtums Weiden, die
als Schild des Reiches tiber die inneren Provinzen des Mittel-
reiches wachen. Immer wieder stofen Orks in die von vielen
Kdmpfen gebeutelten Provinzen vor, aber auch Raubritter und
Strafenrduber treiben in den Wildern am Fufs der Berge ihr
Unwesen. Von alldem ist hier im sonnenlichtdurchfluteten In-
nenhof des Gasthofs Vier Buchen jedoch nichts zu spiiren! Die
raue Einfachheit und die tiefgriindige Schénheit der Land-
schaft laden zum Verweilen ein. So habt ihr euch an einem
Tisch mit anderen Wanderern im Landgasthof am Marken-
stieg zusammengesetzt, um tiber das Woher? und Wohin? und
Geschichten aus der Ferne zu plaudern, wihrend ihr euch bei
einem Mittagsmahl stirkt und euch die wirmenden Strahlen
der Praiosscheibe bei friihlingshaftem Wetter ins Gesicht
scheinen lasst.

Das Vier Buchen
Das Landgasthaus Vier Buchen (Q3/P3/S12) ist eines
der Gasthduser am Markenstieg, einem wichtigen

Verkehrsweg, der von Greifenfurt iber Hundsgrab
bis nach Nordhag in der Weidener Grafschaft Hel-
dentrutz fiihrt. Wo die Strale aus der Baronie Der-
gelstein von Osten auf den Markenstieg trifft, liegt
ostlich der StraRe dieser Drei-Seit-Hof mit Scheune
und Stall, dessen Untergeschoss aus Bruchsteinen
besteht, wihrend das ObergeschoR aus Holz errich-
tet wurde. Stall und Scheune liegen rechts und links
des Haupthauses. Der gesamte Hof wird von einer
zwei Schritt hohen Wehrmauer aus Bruchsteinen
umgeben, die nur zum Markenstieg hin von einem
doppelfliigeligen Tor mit Torbogen durchbrochen
wird. Das Haus verfiigt iber zwdlf Betten, davon
sechs im Schlafsaal. Gegen einen kleinen Aufpreis
stehen auch jeweils zwei Einzel- und zwei Doppel-
zimmer zur Verfiigung.

T e T

Namen in der Markgrafschaft

Fiir den Fall, dass du einige Namen improvisie-
ren musst, z. B. fiir die Mitglieder der Rduberban-
de oder die Leute des Barons von Beldenhag, so
kannst du dich an der folgenden Liste orientie-
ren, die einige in der Markgrafschaft typische
Namen enthilt:

Greifenfurter = Frauennamen: Gertraudis,
Heiltraudis, Trautlinde, Treugunde, Yadwiga

Greifenfurter Midnnernamen: Arngrimm, Em-
meran, Genzmer, Gerbald, Greifwin, Raulwin

B e .

Fiir beide Geschlechter sind in der gesamten
Markgrafschaft auch Abwandlungen von Praios
und Peraine sowie Namen, die sich auf die Son-
ne als Symbol des Gotterfiirsten beziehen, weit
verbreitet, wie z. B. (w) Praiholde, Perainlieb
oder Sonnentraud bzw. (m) Praiodan, Perainor

oder Sonnward.
T, T ST, T Same S SR e




Die Bediensteten des Landgasthauses

Das Wirtsehepaar & Raulwin Hullheimer (52, einbeinig, hat
sein Bein bei der Belagerung von Greifenfurt verloren,
verbittert, ,,Das war ein schlimmer Winter, damals*, halt
sich immer an seinem Stock fest, auch im Sitzen; Willens-
kraft 5 (12/13/13), SK 1) und L Elwene Hullheimer (49, ro-
sige Pausbacken, Haube und Dutt, wischt sich stindig die
Hinde an der Schiirze ab; Willenskraft 4 (13/12/13), SK 1)
hat mit dem Landgasthof ein gutes Auskommen.,

Zur Hand geht ihnen die Magd 1 Jette (19, blond schiich-
tern; Willenskraft 3 (11/13/12), SK 1). Sie ist die Toch-
ter von Ludilla, der Kéchin von Gerbald von Irmenburg,
Isellas Stiefvater. Falls die Helden sie gezielt bedridngen,
wozu sie zu diesem Zeitpunkt keinen Grund haben soll-
ten, wird sie die Affire verraten und weil, dass diese
erst nach dem Tod Peraidanes begann.

Der Knecht L Sonnfried (25, braune Haare, eilfertig aber
zuriickgeblieben; Kraftakt 7 (13/13/13), Willenskraft 0
(11/12/12), SK 0), repariert an der Scheune die Schiden
des Winters.

Kriegsgeschichten

Raulwin gibt heldenhaften Gisten gerne Kriegsge-
schichten tiber die Belagerung von Greifenfurt 1013 BF
zum Besten. Damals umzingelten Orks die Stadt und
zerstorten schlieRlich mit Dimonenmacht die Mauern.
In der Bresche konnten sie jedoch zuriickgeschlagen
werden. Der Wirt gehorte zu den Verteidigern. Gerne
sagt er ,,Ich habe mein Bein in der Bresche gelassen, die
Schwarzpelze aber noch viel mehr!“. In seinen Erzih-
lungen betont Raulwin, wie gétterldsterlich, grausam
und verschlagen die Orks sind.

Herr Wirt, was bietet Eure Kiiche?

Das Vier Buchen hat einige lokale Spezialititen wie
den Dergelsteiner Zwetschg als Wein oder (kriftigen)
Brannt aus der Nachbarbaronie, Quasten- oder Eslams-
briu (Bier), sowie Greifenberger Sauertépfchen oder
Schwarzberger Praiostropfchen (Likéressig) zu bieten.
Wie in manchen Gasthdusern der Markgrafschaft iib-
lich, wird auch im Vier Buchen ein so genannter ,,Fo-
rellenkasten” unterhalten, ein aus Holz gefertigter
Behilter, in dem lebende Forellen gehalten werden,
die regelmiRig mit frischem Brunnenwasser versorgt
werden. So ist frischer Fisch jederzeit verfiigbar (so-
lange der Vorrat reicht). Zur Orientierung und Vertie-
fung des regionalen Flairs findest du einige Preise auf
der Speisekarte.

Geschichten aus der Finsterwacht

Bevor die Junkerstochter L& Isella den Landgasthof er-
reicht, solltest du den Helden die Gelegenheit geben,
sich gegenseitig ein wenig kennen zu lernen. Dabei
kannst du den Wirt Raulwin und seine Geschichten aus
dem Orkkrieg benutzen, um das Gesprdch mal in die-
se und mal in jene Richtung zu dirigieren, damit auch
stillere Spieler eingebunden werden. Es bietet sich an
dieser Stelle auch an, das Thema Réuber im Lichthag

W Verriter. & .'Geéi'chtete.i ‘Adel, Recht und Edelmut
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8peisekarl£e des
Vier Buchen

Getrdnke & Speisen Preis
( Bier, Krug 8K
Quasten- oder Eslamsbriau 11K

Branntwein, Becherchen 5H
(Bergtau: klarer, frischwiirziger Brannt
\ aus Korn und Schneestolzzwiebeln)

Krautertee, Becher 6K
Darpatischer Landwein, Becher 3H
Wasser, Krug 2K
Obstwein, Becher 2H

Greifenberger Sauertopfchen (Likoressig) 8 H
Schwarzberger Praiostropfchen (Likdressig) 8 H

Wein (Rot und Weil, hiufig mit Salbei, 7H
Flieder oder Rosmarin gewiirzt), Becher

Dergelsteiner Zwetschg als Brannt 7H

’ Dergelsteiner Zwetschg als Wein 6H

Brotmahlzeit mit Greifenfurter Katenkdse 5H
(Ziegenkise mit Krdutern)

Fleischgericht (Lamm, Huhn) 8H

Fischgericht (Forelle) 6 H

Gemiiseeintopf (Kohl, Buchweizengriitze) 4H

s

schon einmal anzuspre-
chen. Dies kénnte spater
die Motivation der Hel-
den unterstiitzen, der
Junkerstochter zu hel-
fen. Raulwin konnte bei-
spielsweise von einem
fahrenden Hindler, dem
alten Arngrimm, erzdh-
len, der auf seiner Reise
von Nordhag nach Grei-
fenfurt in der Nachbar-
baronie Finsterrode von
einem Raubritter und
anderen
Schurken ('Sogar ein Ork
war dabeil’) {iberfallen

* Wenn die Helden durch
die Geschichten selbst

die Rduber vorzugehen,
weist Raulwin ihnen grob
die Richtung. Du kannst
Raulwin den Helden auch
Freigetranke dafiir anbie-

zur Strecke bringen. Dann
lauft ihnen Isella direkt
beim Aufbruch oder ihrer
Planung in die Arme..
umtriebigen YT

== o = b

wurde und ihm davon berichtet hat. ,Aber so krftige :
junge Recken wie ihr brauchen sich vor ein paar Réu- :
bern wohl nicht zu fiirchten, nicht wahr?“*g ...........

Eine Maid in N6ten

Isellas Flucht aus der Gefangenschaft der Rauber blieb
nicht unbemerkt. Darian schickte ihr zwei wildniskun-
dige Verfolger hinterher (L Leuwald und einen & Goblin,
den alle nur Rosthaar nennen, siehe Seite 29). Die beiden
kehren jedoch um, sobald Isella die Sicherheit des Land-
gasthofs erreicht hat.

schon motiviert sind, gegen

ten lassen, dass sie den Ork
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Isellas Aussagen zweifeln,
kannst du den Abschnitt

?Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) +1

« Misslungen: Der Held ldsst es sich im Gasthof gutge-
hen und bemerkt nichts Ungewshnliches.

% 1 QS: Der Held hort ndherkommende Gerdusch aus
Richtung der Strafe.

« 2 QS+: Der Held hort schnelle Laufschritte auf der
StraRe, die sich aus Richtung Norden nihern.

Die Strale ist vom Innenhof aus nicht einsehbar bzw.
wird von der Mauer verdeckt. Sollte keinem der Helden
die Probe gelingen, so kannst du Isella auch durch die
Wirtin einen entsprechenden Auftritt verschaffen, die
mit dem Ausruf ,Euer Wohlgeboren!* ein Tablett mit
der nichsten Runde fiir die Helden auf der Schwelle
zum Haupthaus fallen ldsst, als sie Isella erblickt.

Isellas Ankunft

Die junge Ritterin erreicht den Hof im Laufschritt, noch
bevor einer der Helden selbst auf die StraRe laufen
kann, und lehnt sich riicklings und schwer atmend an
einen der Torfliigel. Einmal blickt sie sich nach ihren
Verfolgern um, bevor sie schlieflich der Helden und der
Wirtsleute gewahr wird. Nach kurzem Innehalten fasst
sie ihren neuen Plan - die Helden fiir die Lsung ihres
Problems anzuheuern.

Die junge Frau (eine Beschreibung findest du im Ab-
schnitt Zwischen Licht und Schatten auf Seite 8)
tragt Jagdkleidung in Griin- und Brauntdnen, ihr Haar
ist durcheinander und sie ist aufer Atem. Eine gelun-
gene Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) +1 ldsst au-
Rerdem erkennen, dass ihre Kleidung dreckig und an
zwei Stellen aufgerissen ist, so als hitte sie sich durchs
Unterholz geschlagen. Einige Kletten haben sich an ih-
rem Riicken verfangen. An ihrem Giirtel trégt sie die
leere Scheide eines Messer oder Dolches und an ihren
Stiefeln und ihren Hand-
gelenken sind Scheuer-
stellen zu sehen, die dar-
auf schlieRen lassen, dass
sie gefesselt war.

Sollten die Helden an

Glaube ich ihr? auf Seite 14
| zurate ziehen.

Was ist geschehen?
Folgendes kann Isella (teil-
weise erst auf Nachfrage)
Oberichten®:
<« [hr Name ist Isella von Altnardesfeld-Schroffen-
stein. Sie ist die Tochter des Junkers von Sonnen-
feld, was die Wirtsleute bestitigen kénnen. (Sie
geht auf die Schnelle nicht ndher darauf ein, dass
sie die eigentliche Erbin ist und ihr Stiefvater nur
die Aufgaben eines Vogtes wahrnimmt, die Wirts-
leute wissen es aber.)
< Sie wurde am gestrigen Tage von einem Raubrit-
ter und seinen Schergen bei einem Jagdausflug ge-
fangen genommen, diese wollten ein Losegeld von
ihrem Vater erpressen. Dabei beklagt Isella bei
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Rondra, dass sie sich wenig ritterlich ergeben hat,
statt zu kdmpfen.

<« Sie wurde in einer Klosterruine gefangen gehalten,
doch in den Morgenstunden konnte sie sich befrei-
en und durch eine Spalte in der Mauer entkommen.

<« Die Spiegesellen verstecken sich in der Ruine der
alten Klosterburg, etwa drei Wegstunden (10 Mei-
len) von hier, jenseits des Beldenbachs, wenn man
den kiirzesten Weg nimmt.

“ Unter dem halben Dutzend Riubern befindet sich
sogar ein Ork. (Sofort ldsst der Wirt wilde Schimpf-
tiraden und Verunglimpfungen vom Stapel, was die
Helden unter Umstinden daran erinnert, dass Orks
in der Markgrafschaft besonders schlecht gelitten
sind und die Kollaboration mit ihnen duRerst hart
bestraft wird.)

« Da ihre Flucht bemerkt wurde, werden die Schur-
ken nun sicher ReiRaus nehmen, denn sie miissen
damit rechnen, dass sie mit Verstirkung, z. B. den
Méinnern des Barons, zuriickkommen wird.

<« Zunichst den Baron zu informieren, wiirde sicher-
lich zu viel Zeit kosten. Bis dahin sind die Schurken
langst tiber den Finsterkamm.

« Sie bittet die Helden, ihr zu helfen und verspricht
eine reiche/angemessene Belohnung durch ihren
Vater, wobei sie sich durchaus zu Zugestdndnissen
hinreifen ldsst.

Fiir nicht mal einen Tag Arbeit sollten fiir die meisten
Helden 5 Silbertaler schon eine ausreichende Summe
sein. Schwertgesellen, Krieger und Rondrageweihte
helfen vielleicht auch gerne allein des Ruhmes und
der Ehre wegen. Helden, die ausgesprochen autori-
tatsgldubig sind, kdnnten sich aus Pflichtgefiihl be-
rufen fithlen, der Junkerstochter zu helfen. Die Wirts-
leute werden auf jeden Fall ihren Knecht Sonnfried
losschicken, um den Baron zu informieren. Raulwin
schickt Elwene ins Haus, wo iiber dem Kamin noch
sein schartiges Kurzschwert und sein alter Holzschild
hidngen. Er iibereicht Isella Schwert und Schild in der
Hoffnung, dass sie sich noch einmal im Kampf gegen
Orks bewghren.

Verfolgt die Verfolger!

Wenn die Helden kurz nach Isellas Ankunft einen Blick
auf die StraRe und das Umland werfen, kénnen sie bei
einer gelungenen Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) +1
Isellas Verfolger bei der Flucht beobachten.

Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) +1

<« 1 QS: Der Held sieht, dass jemand oder etwas in 300
Schritt Entfernung gerade westlich der Strafe in
den Wald verschwindet.

« 2 QS: Der Held kann erkennen, dass es zwei Gestal-
ten sind, die fliehen.

<« 3 QS+ Der Held bemerkt, dass eine der Gestalten
deutlich kleiner ist, nur etwa so groR wie ein Kind.




Sollten die Helden iiber Mittel und Wege verfiigen, die
Fliehenden schnell einzuholen, dann kannst du fiir eine
Verfolgung durch den Wald die Regeln fiir Verfolgungs-
jagden (siehe Regelwerk auf Seite 349) benutzen. Die
Sonderfertigkeiten Gelindekunde Waldkundig und
passende Ortskenntnis (etwa Wilder bei Beldenheim)
erleichtern in diesem Fall die Proben auf Korperbeherr-
schung um jeweils +1. Proben auf das Talent Fliegen pro-
fitieren nicht von diesen Sonderfertigkeiten.

Hinterher!

Wenn du die Verfolgungsjagd etwas abwechslungsrei-
cher gestalten mochtest, kannst du einige der Erfolgs-
proben auf Korperbeherrschung stattdessen auch durch
Orientierung, Klettern und Wildnisleben ergdnzen, um die
Bewegung durch das Unterholz auszugestalten. In Ab-
hingigkeit der Geschwindigkeit der Helden und der
Zeit, die sie bendtigen, um zu dem Ort zu gelangen, wo
Isellas Verfolger verschwunden sind, sollten die Flie-
henden einen Vorsprung von mindestens 50 Schritt
oder mehr haben.

Die Werte der Gesetzlosen (es handelt sich um Leuwald
und den Goblin Rosthaar) findest du auf den Seiten 28 und
29. Auch wenn die Helden den beiden Rdubern im Wald
nah genug kommen, kannst du diese Regeln verwenden.
Konnen die Helden Isellas Verfolger stellen, so werden
diese versuchen zu fliehen, um die anderen zu warnen
(siehe dazu Seite 30). Wenn die Helden sie mit einer er-
folgreichen Vergleichsprobe auf Einschiichtern (Verhdr)
gegen Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) Verhdren,
kénnen sie nur berichten, dass ihr Anfiihrer - Darian -
sie aussandte, die Gefangene wieder einzufangen. Sie
erinnern sich, dass die junge Frau arglos in ihr Lager
stolperte. Von Isellas Plan und ihrem Angebot an Dari-
an haben sie nichts mitbekommen. Den Aufbau der Burg
kennen sie aber natiirlich (siehe Seite 23), auRerdem ist
ihnen die Existenz des alten Fluchttunnels, nicht aber
die Lage seines Ausgangs am Fulle des Hiigels bekannt.

,Glaube ich ihr?“

Obwohl diese Art des Einstiegs unter Zeitdruck die Hel-
den schnell und ohne viel Nachfragen motivieren soll,
der jungen Ritterin zu helfen und die Rauber zu stellen,
kann es natiirlich vorkommen, dass einem Spieler die
Sache komisch vorkommt oder er Verdacht schopft und
seine Vermutung gerne mit dem Einsatz des Talents Men-
schenkenntnis oder Hellsichtmagie iiberpriifen méchte.

Profane Methoden

Wenn ein Spieler seinem Verdacht mit einer Probe
auf Menschenkenntnis (Liigen durchschauen) nachgehen
mdchte, dann kommt es zu einer Vergleichsprobe auf
Uberreden gegen Menschenkenntnis. Isella ist hier die
aktive Partei, der Held die passive. Die Probe der Ritte-
rin wird auf MU/IN/CH: 14/13/13 gewiirfelt, sie verfiigt
iiber einen FW von 7 im Talent Uberreden. AuRerdem
verfiigt sie wie auch die Helden iiber Schicksalspunkte.

Verriter & Gedchtete: Adel, Recht und Edelmut

Netto-QS der Vergleichsprobe

< Misslungen: Der Held ist getduscht

4 1 QS: Der Held ist sich nicht sicher, ob Isella die volle
Wahrheit sagt.

<« 2 QS: Der Held zweifelt an Isellas Aufrichtigkeit

4 3 QS+: Der Held ist sich sicher, dass Isella ihn belo-
gen hat.

Magische Methoden

Wenn ein Spieler seinen Verdacht mit Hellsichts- oder
Einflussmagie iiberpriifen mdchte, so kdnnte er dazu
auf die Zauber BLICK IN DIE GEDANKEN oder RESPON-
DAMI zuriickgreifen. Ein erfolgreicher BLICK IN DIE
GEDANKEN gegen Isellas Seelenkraft von 1 enthiillt
kurze Eindriicke ihrer Gefangenschaft, ihrer Flucht
durch die Wilder des Lichthag, die Ruine, das Gesicht
des Raubritters, einen Ork sowie Gedanken an die Be-
strafung der Gesetzlosen durch den Strick, bevor sie
entkommen kdnnen. Alles in allem steht sie auch sehr
unter Zeitdruck, denn sollten die Rduber entkommen,
wird sie nie wissen, wann diese Sache noch einmal ans
Licht kommt.

Sollte Isella den Zauber bemerken, wird sie versuchen,
ihre Gedanken in solche Bahnen zu lenken, die ihrer
Sache dienlich sind. Auf ihren Stiefvater angespro-
chen, werden sich auch Isellas Vorwiirfe in die Gedan-
ken mischen.

Der Einsatz des Zaubers RESPONDAMI sollte wohl {iber-
legt sein, denn es wiirde sicherlich nicht der gebiihren-
den Verhaltensweise gegeniiber einer Adligen entspre-
chen, sie gegen ihren Willen zu verzaubern. Auch die
Wirtsleute werden sich in seinem solchen Fall gegen
den entsprechenden Helden aussprechen und den Ba-
ron dariiber informieren. Sollte der Zauber gelingen, so
konnen die Helden natiirlich schon hier und jetzt die
Wabhrheit im Rahmen der erreichten QS herausfinden.
In diesem Fall bleiben dennoch eine Rauberbande, die
sich in einer Ruine versteckt hilt, und eine Belohnung,
die sicher trotzdem fiir sie gezahlt wird. Und wer weiR,
was die Bande sonst noch alles gehortet hat?

Karmale Methoden

Auch Geweihte haben ihre Mglichkeiten, um jemanden
zum Reden zu bringen und die Wahrheit herauszufin-
den. Isella wird zdgern, dann aber auch einen Meineid
schworen oder versuchen, den Eipsecen so zu formulie-
ren, dass nichts auffliegt. SchlieRlich wird sie sich in ih-
rer Situation aber auch gegen die Gotter stellen und ver-
suchen, sich mit Willenskraft gegen den Eid zu wehren.
Die Liturgie Wanrserr jedoch wird mit den richtigen Fra-
gen die selbige ans Licht bringen. Die Situation ist hier
jedoch dhnlich wie beim RESPONDAMI. Allein der Vor-
schlag, die Liturgie einzusetzen, ist ein Vorwurf. Isella
wird sich auf jeden Fall dagegen wehren.



Im Wald, da sind die Rauber

Der Weg vom Landgasthof zur Ruine der alten Kloster-
burg wird etwa 3 Stunden in Anspruch nehmen und
die Helden fast 10 Meilen vom Markenstieg wegfiihren.
Isella hat nicht den kiirzesten Weg zum Landgasthof ge-
nommen, da sie anfangs eher kopf- und ziellos durch
die Wildnis irrte und versuchte, ihre Verfolger abzu-
schiitteln. Geht es nach ihr, so war es wohl Praios’ Wil-
le, dass sie auf den Markenstieg und damit auf die Hel-
den getroffen ist. Sie schldgt den Helden vor, méglichst
schnell aufzubrechen, um die Rduber abzufangen, bevor
sie fliehen kénnen, und vielleicht sogar Isellas Verfol-
ger zu iiberholen. Wenn deine Helden SpaR am Wiirfeln
haben, aber bei einigen Herausforderungen des Aben-
teuers Isellas Hilfe brauchen, sind ihre Werte auf Seite
10 zu finden.

Isellas Wegbeschreibung

Isella kennt sich hinreichend gut in den Wildern aus,

um den Helden eine grobe Beschreibung der Gegend

und des Weges zur Klosterruine zu geben:

<« Zunichst wird sie die Helden etwa eine Wegstun-
de in Richtung Nordwesten zum Kahlen Emmeran
fithren, einer Felsformation, an der sie sich orien-
tieren will.

<« Von dort aus geht es weiter in Richtung Westen,
wofiir Isella sich nach dem Finsterhaupt richtet,
einem Gipfel des Finsterkamms in der Nachbarba-
ronie Nebelstein.

< Dann muss allerdings bald der Beldenbach iiber-
wunden werden, der gegenwirtig zur Friih-
jahrs-Schneeschmelze viel Wasser fiihrt. Isella
selbst hat den Gebirgsbach bei den Ruinen von

Eberhag iiberquert, einem Weiler, der seit dem Or-
kensturm verlassen ist, wo es eine kleine Briicke
gibt, die man vorsichtig passieren kann, was aber
deutlich mehr Zeit - etwa eine knappe Stunde - kos-
ten wiirde.

« Kurz vor der Grenze zur Baronie Finsterrode er-
hebt sich die Ruine der Klosterburg auf einem
steilen Hiigel.

Die Reise nicht ausspielen?

Wenn du den Weg durch die Wildnis nicht detailliert
ausspielen mochtest, weil du vielleicht nur wenig Zeit
hast und dich auf die Konfrontation mit Darian und sei-
nen Minnern konzentrieren méchtest, weil kein wild-
niskundiger Held in der Heldengruppe ist, der in den
Wildern des Lichthags mit seinen Fahigkeiten glidnzen
konnte, oder weil eine Wildnis-Reise nur einen miRi-
gen Unterhaltungswert fiir dich und deine Spieler bie-
tet, dann kannst du die Episode in der Wildnis natiirlich
auch stark abkiirzen. Orientiere dich an Isellas Wegbe-
schreibung und handle den Weg zur Ruine durch ein
paar einfache Sitze ab. In diesem Fall kannst du mit dem
Abenteuer bei der Ruine (im Abschnitt Die Ruine der
Klosterburg auf Seite 22) fortfahren.

Spurensuche
Wenn die Helden nach Spuren suchen wollen, so kdn-
nen sie auf dem Hiigel jenseits der StraRe, an der Stelle,
an der Isella aus dem Wald gelaufen kam, tatsichlich
fiindig werden. Eine gelungene Probe auf Fahrtensu-
chen (humanoide Spuren) +1 (Gelindekunde Waldkun-
dig erleichtert die Probe zusitzlich um 1) offenbart,
dass hier vor kurzer Zeit mehrere Per-
sonen anwesend waren, die alle aus
dem Wald kamen,. Eine der Personen
lief den Hiigel hinab zur StraRe, die
anderen blieben hier und kehrten
um. Um den Spuren weiter zu fol-
gen, verwende den Abschnitt Auf
der Fihrte.
Es steht den Helden frei, sich an den
Spuren von Isellas Verfolgern zu ori-
entieren oder sich von ihr durch die
Wilder des Lichthags fiihren zu las-
sen, Folgen die Helden Isellas Vor-
schlag, werden sie allerdings das
Revier einer Rotte Wildschweine
durchqueren, wofiir du die optionale
Szene Revierstreitigkeiten (siehe Sei-
te 19) nutzen kannst.

Auf der Fihrte

Auf dem Weg zur Ruine der Klos-

terburg haben die Helden die Mog-
lichkeit, anhand der Fihrten von




Isellas Verfolgern einiges iiber diese zu lernen. Sie kdn-
nen auflerdem - so sie eine Abkiirzung nehmen und
sich beeilen - die Schurken iiberholen und vor ihnen an
der Ruine ankommen. In diesem Fall sind die Wachen
an der Ruine nicht vorgewarnt, denn sie kénnen noch
nicht wissen, dass Isella ihren Hischern entwischt und
mit Verstirkung auf dem Riickweg ist.

Zudem haben die Helden auch die Maglichkeit, Isellas
Verfolgern den Weg abzuschneiden und sie abzufan-
gen, bevor diese die Ruine erreichen. So miissen sie sich
im Finale einer geringeren Anzahl von Gegnern stellen,
was nicht nur ihre Chancen auf einen Sieg in einer be-
waffneten Auseinandersetzung erhdhen, sondern auch
ihre Verhandlungsposition stirken wiirde, sollten sie
sich fiir eine diplomatische Losung entscheiden.

Sollten die Helden Isellas Verfolger stellen, werden die-
se versuchen zu entkommen, um die anderen Mitglie-
der der Bande zu warnen (siche dazu Seite 30). Wenn
die Helden sie mit einer erfolgreichen Vergleichsprobe
auf Einschiichtern (Verhor) gegen Willenskraft (Einschiich-
tern widerstehen) Verhoren, konnen sie nur berichten,
dass ihr Anfiihrer - Darian - sie aussandte, die Gefange-
ne wieder einzufangen. Sie erinnern sich, dass die junge
Frau arglos in ihr Lager stolperte. Von Isellas Plan und
ihrem Angebot an Darian haben sie nichts mitbekom-
men. Den Aufbau der Burg kennen sie aber natiirlich
(siehe Seite 23), auRerdem ist ihnen die Existenz des al-
ten Fluchttunnels, nicht aber die Lage seines Ausgangs
am FuRe des Hiigels bekannt.

Die Spur der Schurken

Um auf der Spur von Isellas Verfolgern zu bleiben, kén-
nen die Helden auf dem Weg zum Kahlen Emmeran eine
Sammelprobe auf Fihrtensuchen (humanoide Spuren) +1,
15 Minuten, ablegen. Die Sonderfertigkeit Gelindekun-
de Waldkundig erleichtert diese Proben jeweils um 1.
Jeder einzelne Versuch der Sammelprobe kann anhand
der erzielten QS fiir sich genommen zusitzliche Infor-
mationen liefern,

4

Vefréi_ter & Géeachtete: Adel, Recht m{i Edelmut

Probe auf Fahrtensuchen (humanoide Spuren) +1

<« Misslungen: Der Fihrtensucher verliert die Spur im-
mer wieder aus den Augen und vergeudet wertvolle
Zeit. Isella wird nicht miide, ihn darauf hinzuwei-
sen, denn schlieflich kennt sie den Weg zur Ruine.

« 1 QS: Es gelingt dem Helden, die Spuren zu verfol-
gen, die QS wird zum Gesamtergebnis der Sammel-
probe hinzuaddiert.

« 2 QS: Es gelingt dem Helden, die Spuren zu verfolgen,
die QS werden zum Gesamtergebnis der Sammelpro-
be hinzuaddiert. Zusitzlich erkennt der Fahrtenle-
ser, dass die Spuren von zwei Personen stammen,
von denen eine deutlich schwerer ist als die andere.
Die leichtere Person tragt kein Schuhwerk.

< 3 QS+: Es gelingt dem Helden, die Spuren zu verfol-
gen, die QS werden zum Gesamtergebnis der Sam-
melprobe hinzuaddiert. Zusitzlich entdeckt der
Fahrtenleser von Zeit zu Zeit rote Haarbiischel, die
darauf hinweisen, dass es sich bei der leichteren
Person um einen Goblin handelt.

Ist die Sammelprobe erfolgreich, kdnnen die Helden
nicht nur der Spur der Riuber folgen, sondern tiberdies
aus den Spuren weitere Riickschliisse auf die beiden
Schurken ziehen.

<« 6 QS: Bis zum Kahlen Emmeran gleicht der Pfad der
Schurken dem Weg, den Isella vorschldgt. Doch an
der steilen Felsformation biegen die Spuren nicht so
weit nach Westen ab, wie Isella vorschlégt, sondern
fithren weiter in nordwestliche Richtung.

“ 10 QS: Die beiden Gesetzlosen sind mit der Wildnis
vertraut, sie scheinen auch die Gegend recht gut zu
kennen. Sie halten die Richtung sehr konstant und
machen Umwege nur dort, wo die Landschaft dies
erfordert. Es hat sicher einen guten Grund, warum
zwei erfahrene Waldldufer nicht den direkten Weg
genommen haben, den Isella vorschligt.
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Wenn die Helden bis zum Kahlen Emmeran Isellas Weg-
beschreibung gefolgt sind, aber sich bei der charakte-
ristischen Felsformation doch noch einmal nach Spuren
umsehen wollen, erfordert dies eine Probe auf Fihrten-
suchen (humanoide Spuren). Die Sonderfertigkeit Geldn-
dekunde Waldkundig erleichtert diese Probe um 1.

Probe am Kahlen Emmeran auf Fihrtensuchen (huma-
noide Spuren)

< Misslungen: Der Fihrtensucher findet zwar hier
und dort Spuren von Waldtieren, die Spuren der
Réuber findet er jedoch nicht und vergeudet wert-
volle Zeit, worauf Isella ihn immer wieder hinweist.

<« 1 QS: Die Spuren fithren von hier aus nicht nach
Westen, sondern in nordwestliche Richtung.

4 2 QS: Die Spuren stammen von zwei Personen, von
denen eine deutlich schwerer ist als die andere. Die
leichtere Person trigt kein Schuhwerk. (falls die
Helden dies nicht bereits wissen)

<« 3 QS+: Rote Haarbiischel weisen darauf hin, dass es
sich bei der leichteren Person um einen Goblin han-
delt. (falls die Helden dies nicht bereits wissen)

Wohin denn nun?
Die Helden stehen nun, sofern sie die Informationen aus
dem Abschnitt Die Spur der Schurken haben, an einem
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Moglichkeit, Isellas Verfolger vielleicht zu tiberholen.
Wissen die Helden aber, dass die Rduber sich sowohl in
dieser Gegend wie auch in der Wildnis gut auskennen,
kdnnen sie aus den Spuren schlieRen, dass die beiden
Hischer bewusst einen Umweg gewéhlt haben und dass
es dafiir einen Grund geben muss.

Wann sind wir endlich da?

Um festzustellen, wann die Helden bei der Ruine ankom-
men, kannst du dich am folgenden abstrakten Zeit-Ver-
waltungssystem orientieren. Summiere einfach die Zeit-
einheiten (ZE) fiir die einzelnen Szenen und vergleiche
sie mit den 15 Zeiteinheiten, die Isellas Verfolger benoti-
gen, um die Ruine zu erreichen. Bendtigen die Helden we-
niger als 15 Zeiteinheiten, so kommen sie vor diesen dort
an, benétigen sie ebenso viele oder mehr, dann erreichen
sie die Ruine mehr oder weniger zeitgleich mit bzw. nach
den Schurken. In der Spalte Position der Riduber kannst
du ablesen, innerhalb welcher Zeiteinheiten die Riuber
sich auf dem entsprechenden Wegstiick befinden.

Jenachdem, wie sehr sich die Helden beeilen, kannst du bei
einigen Szenen selbst entscheiden, wie viele Zeiteinheiten
die Helden jeweils bendtigen. Gehe davon aus, dass eine ZE
etwa 15 Minuten entspricht.
Wenn die Helden also z. B. di-
rekt nach Isellas Ankunft im
Vier Buchen aufbrechen, dann

“ Wenn die Helden den

Scheideweg. Isella kann, darauf angesprochen, sagen,
dass in der Richtung, in die die Schurken gegangen sind,
der alte Weiler Eberhag liegt, der im Orkkrieg verlassen
wurde. Heute erheben sich dort nur noch die Ruinen ei-
niger Hiuser sowie die Reste einer kleinen Briicke {iber
den Beldenbach. Dort hat auch sie den Bach auf ihrer
Flucht tiberquert. Es handelt sich dabei allerdings um ei-
nen Umweg. Wenn man sich vom Kahlen Emmeran aus
am Finsterhaupt orientiert und Richtung Westen hilt,
dann erreicht man die Ruine schneller. Das wire eine

Spuren der Rduber folgen
und du dieses aufgefiihr-
te Zeiteinheitensystem
verwendest, kannst du fiir
jeden Wegabschnitt, auf
dem die Helden nach den
Spuren der Rauber suchen,
ob erfolgreich oder nicht, 1
ZE zusétzlich addieren.

solltest du 0 Zeiteinheiten
veranschlagen, wenn sie erst
noch ihre Ausriistung zusam-
menstellen und sich von den
Hullheimers mit Proviant aus-
statten lassen, dann kannst du
guten Gewissens 1-2 Zeitein-
heiten notieren.

l'zene‘ O

Zeiteinheiten (ZE) Position der Riuber

Aufbruch aus dem Vier Buchen 0-2

Unterwegs zum kahlen Emmeran 4-5 1-4
Vom Kahlen Emmeran zum Beldenbach 4

Kampf mit den Wildschweinen oder dhnliches 1-2

Auf der Suche nach einem Oger 0-1

Uberquerung des Beldenbachs:
Alternative Flussiiberquerung
Uber die Steine Springen
Uber den Baum balancieren
Eine Furt finden und einfach Augen zu und durch

Evtl. Wundversorgung nach einem Unfall oder Kampf

1
(S,

Vom Beldenbach bis zur Ruine

Vom Kahlen Emmeran nach Eberhag 5-10

O (& [ (=N = O O

Von Eberhag zur Ruine 11-15




Tageszeiten
Optionaler Inhalt

Wenn du die Tageszeit ein wenig genauer festlegen
mochtest, z. B. weil die Helden mit dem Sturm auf die
Burg warten wollen, bis es dunkel ist, dann kannst du
grob davon ausgehen, dass die Helden zur Mittagszeit,
also irgendwann zwischen der zwélften und der ersten
Stunde, im Vier Buchen waren, und dass jede Zeiteinheit
in etwa einer Viertelstunde entspricht. Isellas Verfolger
werden die Ruine also etwa um die vierte Stunde errei-
chen, wenn man davon ausgeht, dass sie ein Viertelstun-
denmaR nach der zwélften Stunde auf den Riickweg zur
Ruine gemacht haben. Du kannst, wenn das besser zum
Spielstil deiner Runde passt, auch auf Basis der Proben
und Ideen deiner Spieler einfach dramaturgisch ent-
scheiden, ob und wann die Schurken eingeholt werden.

In den Lichthag

Der Weg der Helden fiihrt anfangs noch durch einen
lichtdurchfluteten Wald von Schlehen und Ebereschen,
immer wieder durchbrochen von Kohl- und Riibenfel-
dern. Weiter abseits der Strafle wihlt Isella mal einen
kleinen Trampelpfad, mal einen Wildwechsel. Hochge-
wachsene, alte Buchen und Kastanien bestimmen die
Landschaft. Der Boden wird gen Westen immer felsiger,
hier und dort ragen von Farnen und Kriippelkiefern be-
wachsene Kalkfelsen aus dem Waldboden empor. Immer
wieder dringt die junge Ritterin zur Eile und betont, wie
schlecht sie von Darian und seinen Minnern behandelt
wurde, obwohl sie doch eine Adlige ist, dass die Schufte
einen Ork in ihren Reihen haben und dass Gesetzlose,
die mit den Schwarzpelzen gemeinsame Sache machen,
nur ein Schicksal verdient haben: den Strick. Wenn du
willst, kannst du hier erste Widerspriiche in Isellas Aus-
sagen einstreuen.

Der Kahle Emmeran

Der Kahle Emmeran ist eine schroffe Kalksteinformati-
on, die sich steil aus den Wildern des Lichthags erhebt,
in seiner Nihe weichen die Laubbdume Nadelgehdlzen
wie Rotfichten und hohen Blautannen und das Unter-
holz wird dichter. Ein pflanzenkundiger Held kann hier
mehr iiber die Geschichte des Landes herausfinden (die
Sonderfertigkeit Gelindekunde Waldkundig erleichtert
die Probe um zusitzlich 1).

Probe auf Pflanzenkunde (Nutzpflanzen)

< 1 QS: Junge und alte Biume in gleichmiRigen Mus-
tern nebeneinander verraten, dass es hier einst Ro-
dungen und Holzeinschlag gab. Die Gegend scheint
seit einiger Zeit verlassen zu sein.

@ 2 QS+: Einst war dieses Land dichter besiedelt, aber
seit mehr als 20 Gotterldufen holt sich der Wald das
Land zuriick. Junge Bdume und hohes Gras bede-
cken nun ehemalige Felder, Wiesen und Rodungen.

' m Verriter & Gedchtete: Adel, Recht und Edelmut

Der Kahle Emmeran liegt am Rand des Reviers einer Rotte
Wildschweine, die hier im Friihjahr ihre Frischlinge auf-
ziehen. Neben der Briicke iiber den Beldenbach ist dies
ein weiterer Grund, warum Isellas Verfolger ab hier den
langen Weg iiber Eberhag eingeschlagen haben, anstatt
den direkten Weg zur Ruine der Klosterburg zu nehmen.
Wenn die Helden die Spur der Riuber nicht die ganze
Zeit iiber im Auge behalten haben (siehe Abschnitt Auf
der Fihrte Seite 15), dann kann ihnen hier dennoch
mit einer gelungenen Probe auf das Talent Fihrtensu-
chen (humanoide Spuren) +1, auffallen, dass die Rduber
hier weiterhin die Richtung halten, wihrend Isella vor-
schldgt, sich am Finsterhaupt zu orientieren und den
Weg nach Westen einzuschlagen.
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Eberhag oder nicht Eberhag,

das ist hier die Frage

Von dieser Stelle fiihrt der Weg entweder direkt zum
Beldenbach und damit durch das Revier einer Rotte von
Wildschweinen oder iiber Eberhag zur Ruine der Klos-
terburg. Der Weg durch das Revier der Wildschweine
ist die schnellere, aber gefdhrlichere Route, auRerdem
ist es ungewiss, wo und wie die Helden den Beldenbach
iiberqueren konnen. Isellas Verfolger haben die Strecke
iber Eberhag gewihlt, wo es eine einigermalen siche-
re Briicke zur Uberquerung des Baches gibt. Isella selbst
weild nichts von der Rotte.

Wenn die Helden sich fiir den kiirzeren Weg ent-
scheiden, kannst du die optionale Szene Revier-
streitigkeiten und den Abschnitt Der Beldenbach
zur Ausgestaltung des weiteren Weges durch den
Lichthag benutzen, um den schnelleren Weg auch zu
dem gefdhrlicheren zu machen. Wollen die Helden
lieber auf Nummer sicher gehen, dann steht dir dazu
der Abschnitt Eberhag zur Verfiigung. Die optionale
Szene Ogerbeerenranke kannst du auf beiden We-
gen verwenden, ebenso kannst du die Reise durch
die Wildnis natiirlich mit eigenen Szenen noch viel
ausfiihrlicher gestalten.

Y

Revierstreitigkeiten
Optionaler Inhalt

Die folgende optionale Szene kannst du benutzen, um
den Spielern eine erste Chance auf einen Kampf zu ge-
wihren, Westlich vom Kahlen Emmeran werden sich
die Helden in das Revier einer Schwarzwildrotte bege-
ben, wenn sie den kurzen Weg zur Ruine wihlen, den
Isella ithnen vorschldgt. Die Tiere ziehen zu dieser Jah-
reszeit ihre Frischlinge auf und reagieren dementspre-
chend aggressiv auf Eindringlinge.

AT o S A /e
Wildschwein # =~/
GroRe: 1,00 bis 1,20 Schritt lang o P
Gewicht: 200 bis 250 Stein (] ‘ . =

- MU 15KL 13 (t) IN 12 CH 10 |

I‘FF 11 GE 10 KO 15 KK 15
- LeP 35 AsP - KaP - INI 11+1W6
| VW5SK-2ZK 2GS 10
| Biss und StoR: AT 15 TP 1W6+4 RW kurz
~ Rammen: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz
RS/BE: 0/0
‘ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch)
~ Sonderfertigkeiten: Zu Fall bringen (Rammen)
“Talente: Einschiichtern 1, Klettern 0, Kérperbeherr-
schung 4, Kraftakt 7, Schwimmen 4, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 4, Verbergen 4, Willenskraft 4
Anzahl: 1W3+3 (Rotte)
| GroRenkategorie: mittel
~ Beute: 100 Rationen Fleisch, Fell (10 Silbertaler), Tro-
phée (Hauer, 5 Silbertaler)
. Kampfverhalten: Wildschweine reagieren schnell
. aggressiv. Wer sich ihnen bis auf 10 Schritt nahert, 1
wird angegriffen. Dabei attackiert das Wildschwein
mit seinen Hauern und seinem gesamten Korper und
fiihrt Rammangriffe aus. Erst danach geht es zum
Beifen und StoRen tber. Wildschweine kidmpfen
solange, bis ihr Gegner tot ist (1-2 auf W6), brechen
den Kampf nach 1W6 KR ab (3-4 auf Weé) oder kamp-
fen, bis sie 50 % ihrer Lebenspunkte verloren haben
(5-6 auf We).
Flucht: Verlust von 50% der LeP; bzw. siehe
~ Kampfverhalten
" Schmerz bei: 28 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
Jagd: -1
Tierkunde (Wildtiere):
<« QS 1: Wildschweine reagieren aggressiv, wenn
man ihnen zu nahekommt und sie gerade Nach-
wuchs haben. Besonders ausgehungert oder in der
Brunftzeit kénnen sie gefahrlich werden.
~ & QS 2: Sie sind unberechenbar. Manchmal flichen
~ sie einfach wihrend eines Kampfes, manchmal
verhalten sie sich wie Berserker und greifen ohne
Unterlass an.
@ QS 3+ Man darf Wildschweine nicht unterschat-
zen. Sie sind ausgesprochen zdh und halten selbst
mit starken Verletzungen eine lange Zeit durch.
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Die Helden sollten aber noch einmal die Mdglichkeit ha-
ben, vor der Gefahr gewarnt zu werden.

Probe auf Fihrtensuchen (tierische Spuren) oder
Tierkunde (Wildtiere)

< 1 QS: Hier sind erst vor kurzer Zeit mehrere groRere
Wwildtiere entlanggekommen.

% 2 QS+ Aufgewiihlte Erde, auf Kniehshe abgerieben
Baumrinde und dunkle Haarbiischel weisen auf das
Revier einer Wildschweinrotte hin.

An dieser Stelle sollten die Helden noch die Méglichkeit
zur Umkehr haben. Sollten die Helden sich entscheiden,
den Weg durch das Revier der Tiere zu nehmen, so wer-
den sie von einer kleinen Rotte (1W3+3) Wildschweine
angegriffen, wenn diese nicht mit einer Vergleichspro-
be auf Verbergen (Schleichen oder sich Verstecken) gegen
die Sinnesschdrfe der Schweine umgangen werden. Ob
die Helden iiberrascht werden, wird durch Vergleichs-
proben auf Verbergen der Wildschweine gegen die Sin-
nesschirfe (Wahrnehmen) der Helden entschieden.

Ogerbeerenranke
Optionaler Inhalt

Die Helden kommen in ein Waldgebiet, in dem einige
Ogerbeerenranken wachsen. Ogerbeerenranken bilden
mit ihren mehreren Schritt langen, braunlichen Stin-
geln und langen Triebspitzen hiufig ein nahezu un-
durchdringliches Unterholz. Die umgekehrt herzférmi-
gen, langlichen Blitter sind auf der Unterseite befilzt,
und die Haare, die an den Stdngeln wachsen sind glas-
hart und brechen bei einer Beriihrung sofort ab. Aus den
kleinen gelbgrauen, nelkenartigen Bliiten wachsen im
Herbst walnussgroRe Ogerbeeren heran, die einen wi-
derwirtigen Geruch nach ranzigem Fett und faulendem
Fleisch verstrémen. Sogar erfahrene Waldldufer kénnen
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von dem Geruch in die Irre gefithrt werden und glauben
dann, ein Oger sei in der Ndhe. Die Beeren schmecken
genauso scheuRlich, wie sie riechen, sind aber nicht gif-
tig. Zu dieser Jahreszeit verstrdmen sie zwar noch nicht
den starken, eindeutigen Geruch, den die reifen Beeren
von sich geben, aber ein leichter Geruch nach ranzigem
Fett kénnte die Helden vielleicht dennoch auf den Ge-
danken bringen, dass ein Oger in der Nihe ist.

Bei einer genaueren Untersuchung der Gegend verlet-
zen sich evtl. einige Helden an den leicht abbrechenden
Stacheln der Ranken, die Hautentziindungen verursa-
chen kénnen (1W3-1W6 SP oder nach Spielleiterent-
scheidung). Gerade noch rechtzeitig gelungene Proben
auf Pflanzenkunde kdénnen das Schlimmste verhindern.
Wenn du mdchtest, und die Helden iiber die entspre-
chende Kampfkraft verfiigen, kdnnte, nachdem die
Spannung der Szene durch das Erkennen der Pflanze
schon aufgeldst wurde, trotzdem ein Oger (siche Aven-
turischer Almanach auf Seite 152) aus dem Unterholz
brechen, der die Helden gerochen und zu seinem Mahl
auserkoren hat.

Ogerbeerenranke

Suchschwierigkeit: -1

Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: keine

Wirkung: Pflanzenkunde-Probe bei Untersuchung der
Pflanze, bei Misslingen Schaden (siehe oben)

Preis: -

Der Beldenbach

Wie Isella vielleicht bereits angekiindigt hat, fiihrt ei-
ner der Biche, die vom Finsterkamm herabstréomen,
relativ viel Schmelzwasser. Etwa zwei Stunden nach-
dem die Helden das Vier Buchen verlassen haben, kén-
nen sie schon aus einiger Entfernung das Rauschen
eines kleinen Wildbachs vernehmen. Kurz darauf er-
reichen sie den Beldenbach: Der Gebirgsbach fiihrt in
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diesem Frithjahr in der Tat viel Schmelzwasser. Der
Bach hat sich iiber Jahrzehnte ein tiefes Bett in den
Untergrund gegraben, ist eiskalt und etwa 5-6 Schritt
breit. Es gibt mehrere Moglichkeiten, den Wildbach zu
iiberqueren, wobei die folgenden Ausfiihrungen dir
lediglich einige offensichtliche Alternativen zur Ver-
fiigung stellen. Selbstverstindlich kénnen die Helden
noch auf ganz andere Ideen kommen. Vielleicht ste-
hen ihnen ja auch magische Méglichkeiten zur Uber-
querung des Baches zur Verfligung. In einem solchen
Fall kannst du dich fiir eventuell notwendige Fertig-
keitsproben und Regelmechanismen an den folgenden
Beispielen orientieren:

Der Baumstamm

Etwa 60 Schritt flussaufwirts ragt der Stamm einer ge-

stiirzten alten Rotbuche schrig iiber das Bett des Ba-

ches, das dieser hier besonders tief gegraben hat. Um

den von Spritzwasser nassen Baumstamm sicher zu

tiberqueren, ist eine Probe auf Korperbeherrschung (Ba-

lance) notwendig. Die Helden haben zwei Moglichkeiten,

diese Probe abzulegen:

< Am Baumstamm festklammern: Einfach, aber wenig
elegant; Probe um +3 erleichtert

« Uber den Baumstamm balancieren: Die sportliche
Variante; Probe um +1 erleichtert

Probe auf Korperbeherrschung (Balance)

< Patzer: Der Held stiirzt in die eisigen Fluten. Er er-
leidet den doppelten Schaden einer misslungenen
Probe. Zudem ist seine gesamte mitgefithrte Aus-
ristung klatschnass.

« Misslungen: Der Held rutscht bei der Landung auf
einem der glitschigen Steine aus und verdreht sich
den FuR. Er erleidet 1W6+2 SP.

« 1-2QS: Der Held kommt problemlos auf der anderen
Seite an, ist aber bis zu den Knien nass.

<« 3 QS+ Der Held springt so behdnde iiber die Steine,
dass seine Ausriistung und Kleidung kein Spritzwas-
ser abbekommen.

Augen zu und durch

Selbstverstédndlich kénnen die Helden auch den konser-
vativen Weg wihlen und eine Furt suchen, die sie dann
zu Ful durchwaten. Die Suche ist die langwierigste Art
der Flussquerung, aber auch mit dem geringsten Risi-
ko verbunden - abgesehen von nasser Ausriistung, was
sich hierbei kaum vermeiden ldsst. An seiner tiefsten
Stelle ist der Fluss auch hier etwa 165 Halbfinger tief.
Die Stromung zerrt an jedem, der versucht, das eiskalte
Wasser zu durchschreiten, wogegen man sich nur mit
groRer korperlicher Kraft wehren kann.

Probe auf Korperbeherrschung (Balance)

< Patzer: Der Held stiirzt in die eisigen Fluten. Ne-
ben den Auswirkungen einer misslungenen Probe
erleidet er auch Sturzschaden fiir den Sturz aus 1
Schritt Hohe (sieche Regelwerk Seite 340). Zudem
sind er und seine gesamte mitgefiihrte Ausriistung
klatschnass.

< Misslungen: Der Held erleidet Abschiirfungen
(1W3 sP, festklammernd kriechend) oder rutscht
auf dem glitschigen Baumstamm aus (1W3+1 SP,
balancierend).

@ 1-2 QS: Der Held kommt problemlos auf der anderen
Seite an.

€ 3 QS+ Der Held macht nicht nur eine gute Figur
beim Uberqueren, er findet dabei auch einen be-
sonders einfachen und sicheren Weg, den alle ihm
folgenden Helden ebenso benutzen kénnen. Sie er-
halten dadurch eine Erleichterung von +1, wenn sie
den Baumstamm {iberqueren. Die Erleichterung, die
auf diesem Weg erzielt werden kann, kann maximal
+1 betragen, auch wenn mehreren Helden die Probe
mit 3 oder mehr QS gelingt.

Die Steine

An einer Stelle nur wenige Schritt flussabwirts ist es
moglich, das Gewisser von Stein zu Stein springend zu
tiberqueren. Allerdings sind die Steine gréRtenteils nass
und damit wahrscheinlich auch rutschig. Um unbescha-
det iiber den Bach zu kommen, ist eine gelungene Probe
auf Korperbeherrschung (Balance) notwendig.

Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren)

< Patzer: Der Held erwischt eine besonders tiefe Stel-
le im Flussbett und geht kurzzeitig unter. Er erlei-
det 1W6 SP durch verschlucktes Wasser. Zudem
sind er und seine gesamte mitgefiihrte Ausriistung
klatschnass.

<« Misslungen: Der Held rutscht auf den Steinen des
Flussbettes aus. Er erleidet 1W3 SP. Zudem sind
er und seine gesamte mitgefithrte Ausriistung
klatschnass.

< 1-2 QS: Der Held kommt problemlos auf der anderen
Seite an. Er und seine
Ausriistung sind jedoch
bis zum Hals nass.

OWhassoi®
: Uiberrannt. Einige Bewoh-
- ner konnten sich bis nach

<« 3 QS+: Der Held findet
einen vergleichswei-
se flachen Weg durch
den Bach. Kleidung
und Ausriistung ober-
halb der Hiifte bleiben

trocken.

Eberhag

Der kleine Weiler Eberhag
bot einst drei Familien ein
Heim, doch wihrend des
Orkensturms unter Sadrak
wurde der Weiler

® Der legendire orkische
Kriegsherr @ Sadrak
Whassoi, genannt der
Schwarze Marschall, fithrte
1010 BF im dritten Orken-
sturm ein Orkheer gegen
den Svelltschen Stadtebund
und das Mittelreich, der
erst vor Gareth aufgehalten
wurde. Im vierten Orken-
sturm zog er mit seinen
Truppen durch Andergast
und pliinderte in Albernia,
bis er bei Havena 1026 BF in
Gefangenschaft geriet und
auf der Flucht 1027 BF sein
Leben verlor.
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Greifenfurt retten. Heute stehen hier nur noch die Ruinen
von drei kleinen Bauernhiusern und die Reste einer vor
zwei Jahrzehnten ausgebrannten Scheune. In der Nahe des
Weilers finden sich noch einige niedrige Bruchsteinmau-
ern, die einst zur Begrenzung von Feldern dienten, und
eine kleine, nicht sehr vertrauenserweckende Briicke iiber
den sechs Schritt breiten Beldenbach, der hier mit seinem
klaren und rauschenden Wasser ein tiefes Bett in den felsi-
gen Waldgrund gegraben hat.

Die moosbewachsene Briicke, deren rechte Seitenwand
fehlt und die vom Spritzwasser nass glitzert, ist noch si-
cher zu iiberqueren, was man aber nicht unbedingt auf
den ersten Blick ausmachen kann. Eine gelungene Probe
auf Fahrtensuchen (humanoide Spuren) +1 ldsst erkennen,
dass vor einiger Zeit drei Personen die Briicke in dstli-
cher Richtung tiberquert haben und danach zwei Perso-
nen in westlicher Richtung.

Die Ruine der Klosterburg

Nach etwa 3 bis 5 Wegstunden - je nachdem, welchen
Weg die Helden gewihlt haben und was ihnen dabei wi-
derfahren ist - erreichen die Helden die Ruine der alten
Klosterburg. Schon aus einiger Entfernung kénnen sie
sehen, wie sich auf der Kuppe eines Hiigels der Bergfried
aus dem Blatterdach erhebt.

Isella kann den Helden berichten, dass es sich bei der
Klosterburg um die Ruine eines alten Doppelklosters der
Praios- und der Perainekirche handelt, wie sie typisch
fir die Markgrafschaft sind, denn die Mark wurde von
solchen Klgstern aus aufgebaut. Sobald die Helden die
Ruine erreicht haben, kannst du jedem Spieler, der be-
reits Schicksalspunkte ausgegeben hat, einen Schicksal-
spunkt zuriickgeben, damit sie im Finale des Abenteuers
zumindest einen davon einsetzen kénnen.

Es folgt eine Beschreibung der Ruine sowie der Riuber-
bande und der Mdglichkeiten fiir verschiedene Vorge-
hensweisen der Helden. Die Informationen sollten aus-
reichen, um deinen Spielern freie Hand zu lassen. Eine
Karte der Klosterruine fiir Spieler ohne Legende findest
du im vorderen Buchumschlag.

Der Hiigel

Die Ruine der Klosterburg steht auf dem Gipfel eines
etwa 20 Schritt hohen, bewaldeten Hiigels. Lediglich die
Spitze des Bergfrieds ragt aus dem Baldachin der Baum-
kronen soweit empor, dass man sie schon aus der Ferne
erblicken kann. Farne, teilweise dichtes Unterholz und
Mischwald sorgen fiir relativ gute Deckung. Ein alter
Karrenweg, der groftenteils von der Vegetation wieder
in Beschlag genommen wurde, fithrt noch immer an der
Flanke des Hiigels hinauf zur Ruine. An vielen Stellen
ragt nacktes Kalkgestein aus dem Waldboden hervor.

;v éq{;ét_c_:r & Geichtete. Adel, Recht und Edelmut
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Der Hiigel steigt nach Nordwesten hin leicht an, so-
dass die gesamte Klosteranlage von Ost nach West an-
steigt, wobei der Bergfried auf dem hochsten Punkt
steht. Im Westen ist die Flanke des Hiigels steil und
kaum bewachsen. Von Stidwesten her verlduft der
alte Karrenweg zunichst zur Nordflanke des Hii-
gels und windet sich dann unter dem Bergfried, dem
Praiosturm im Siiden der Anlage und dem Torhaus
in Serpentinen an der Nord- und der Westflanke den
Hiigel hinauf.

Die Gegend erkunden

Wollen die Helden den Hiigel und die Ruine erst ein-
mal genauer in Augenschein nehmen, so kénnen sie
mit einer gelungenen Probe auf Kriegskunst (Belagerung)
+1 ermitteln, dass der einfachste und sicherste Weg in
die Ruine iiber die Siidseite des Hiigels fiithrt. Auer-
dem sind pro Held QS/2 zukiinftige Proben auf Verber-
gen (unterschiedliche Anwendungsgebiete) zum Einschlei-
chen in die Klosteranlage um +1 erleichtert. Waghalsige
Mangver wie der Flug einer Hexe oder das todesmutige
Erklimmen eines Baumwipfels kénnen auch die Kriegs-
kunst ersetzen.

Mit einer Gruppensammelprobe auf Wildnisleben
konnen die Helden auerdem nach eingehender Su-
che und mit ein wenig Gliick tiber den Zugang zum
alten Fluchttunnel der Burg (siehe Seite 26) in der
Ostflanke des Hugels stolpern. In einem Verhor
konnten die beiden Riuber die Existenz des Geheim-
gangs preisgeben, falls die Helden sie stellen kon-
nen. Die genaue Lage des Eingangs ist ihnen jedoch
unbekannt.

Gruppensammelprobe auf Wildnisleben,
Zeitintervall 1 Stunde

< 6 QS: Die Helden entdecken tierische Spuren in der
Umgebung der Ruine. Eine Probe auf Tierkunde (Un-
geheuer oder Wildtiere) macht deutlich, dass es sich
um Spuren einer Hohlenspinne handelt - irgendwo
in der Ndhe wird es also wahrscheinlich ein Héhlen-
system geben.

< 10 QS: Die Helden finden den Eingang zum Tunnel-
system unter der Ruine.
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Sofern die Helden sich damit aufhalten, zunichst den
Hiigel und die Ruine eingehender in Augenschein zu
nehmen, sollten Isellas Verfolger ebenfalls die Ruine er-
reichen, wenn sie nicht sowieso schon vor ihnen ange-
kommen sind.

Die Ruine

Die Ruine besteht aus den Uberresten einer alten Klos-
terburg, welche urspriinglich als Doppelkloster fiir
Praios- und Peraine-Laien diente, die im 1. Jhd. BF unter
dem Schutz der Sonnenlegion die heutige Mark Greifen-
furt besiedelten und urbar machten.

Der dlteste Teil der Burg ist der Bergfried, der mit
zwei im Siiden an ihn grenzenden Kapellen - den Al-
ten Kapellen - schon um 30 BF errichtet wurde. Erst
12 Jahre spiter, im Jahr 42 BF, wurden die urspriingli-
chen Bauten um das eigentliche Kloster, weitere Ver-
teidigungsanlagen und einige Wirtschaftsgebdude
erganzt.

Als um 920 BF die Orkiiberfille aus dem Finsterkamm
immer hiufiger wurden, wurde das Kloster aufgegeben
und ist seit dieser Zeit sich selbst iiberlassen. Hin und
wieder diente es marodierenden Orks oder umherzie-
henden Riuberbanden als Unterschlupf, die alles pliin-
derten, was nicht niet- und nagelfest war. Zahlreiche
Unwetter, harte Winter und ein von einem Blitz aus-
geldster Brand haben die Ruine zu dem gemacht, was
sie heute ist: ein Triimmerfeld. Schutthaufen und Mau-
erreste, aus denen Unkraut hervorsprie3t, prigen das
heutige Bild der Klosterburg.

Probe auf Geschichtswissen oder Gétter & Kulte -2

<« 1 QS: Dies ist die Ruine eines Doppelklosters fiir
Praios und Peraine.

< 2 QS: Im 1. Jahrhundert BF wurden solche Kloster
gegriindet, um die heutige Mark Greifenfurt zu be-
siedeln und fiir Menschen nutzbar zu machen.

« 3 QS+ Diese Kloster glichen oft Burgen, weil sie or-
kischen Angriffen standhalten mussten. Meist stan-
den sie unter dem Schutz der Sonnenlegion.

Geheimnisse der Klosterburg
Optionaler Inhalt

Wenn du die Ruine fiir ein weiteres Abenteuer nutzen

mochtest, dann konnte in den Hohlen unterhalb der
Klosterburg noch ein Geheimnis aus der Zeit der Besie-
delung der Mark schlummern. Vielleicht hat die Son-
nenlegion mit der Unterstiitzung eines Klosters an eben
dieser Stelle ein Zeichen setzen wollen, damit der miih-
sam den Orks abgerungene Hiigel nicht wieder in die
Hinde der Schwarzpelze fillt, weil er ein altes Geheim-
nis aus lange vergessenen Zeiten birgt? Auch ein dunk-
les Geheimnis der Sonnenlegion wire denkbar.

Torhaus und Garnison (1)

Das Torhaus wurde urspriinglich von zwei kleinen Wach-
tiirmen und der angrenzenden Garnison der Sonnenle-
gion gebildet. Torfliigel sind nicht mehr vorhanden.



Heute ist nur noch der westliche Turm begehbar, wozu
sich die Riuber einer grob zusammengezimmerten Lei-
ter bedienen. Hier steht tagsiiber fiir gewdhnlich eine
Wache. Die Garnison in der Nordostecke der Burganlage
ist fast vollstindig verfallen, nur einige Teile der Mau-
ern stehen noch. Ein noch teilweise intakter und einst
iberdachter Wehrgang an der Nordmauer der Burg ver-
bindet den westlichen Torturm mit dem eigentlichen
Klostergebdude.

Uber dem Torbogen prangt in Kusliker Zeichen eine In-
schrift in Bosparano:

»ubi lux ibi non malum - XLII AR«

AR steht in diesem Fall fiir Anno Raulis - Im Jahre nach
der Thronbesteigung Kaiser Rauls. Die heutzutage ge-
ldufige Angabe BF - nach Bosparans Fall - hatte sich
damals noch nicht bis in die letzten Winkel des Reiches
verbreitet. Verfiigt ein Held tiber Bosparano II und Kus-
liker Zeichen, kann er den Text iibersetzen:

»Dort ist kein Ubel, wo das Licht scheint! - 42 BF«
Religios gebildete Helden kénnen dieses Motto richtig

einordnen (die Sonderfertigkeit Heraldik oder eine pas-
sende Ortskenntnis erleichtern die Probe um 1).

Probe auf Gotter & Kulte (Praios) -3

<« 1 QS: Bei diesen Worten handelt es sich um den Wahl-
spruch des Praiosheiligen Sankt Belden Sonnenstrahl.

< 2 QS+: Sankt Belden war der sagenhafte Begriinder
der mittlerweile ausgestorbenen Familie Belden-
heim, der den nach ihm benannten Hag roden lief3.
Seine letzte Ruhestétte findet sich in der Gruft von
Burg Beldenruh.

Stallungen, Gesindehaus und Werkstitten (2)

Die Gebdude im Osten der Burganlage bestanden zum
groRten Teil aus Holz. Von den Stallungen, der Scheune
und dem Gesindehaus sind nur noch Reste erhalten, die
auf ihre urspriingliche Verwendung schlieBen lassen
konnten. Die Schmiede mit ihren gemauerten Winden
und der Esse ist noch erhalten, aber bar jeder Werkzeu-
ge oder Rohstoffe.

Brunnen (3)

In der Ndhe des Wirtschaftstraktes des eigentlichen
Klostergebiudes findet sich ein gemauerter Brunnen,
der wohl einst mit einem Holzdach geschiitzt wurde.
Laub und anderer Unrat haben den trockenen Brun-
nen verdreckt. Die Gesetzlosen beziehen ihr Wasser aus
einem Brunnen im Untergeschoss des Bergfrieds. Mit
einer Probe auf Klettern (Fassadenklettern) kénnen die
Helden aus den Gewdlben unter dem Hiigel iiber den
Brunnen in den Burghof klettern, falls sie tiber den ge-
heimen Tunnel in die H6hlen eingedrungen sind.

Verriter & Gedchtete: Adel, Recht und Edelmut

Felder und Girten (4)

Der stidliche Teil der Burganlage liegt auf einem nied-
rigeren Hohenniveau als der Burghof und ist iiber eine
Rampe zu erreichen. Hier wurden einst Obst, Gemiise und
Getreide angebaut, um die Klosterbewohner zu ernighren,
und auch heute stehen hier noch einige alte Apfel- und
Pflaumenbdume und viele wilde Kriuter aus dem ehe-
maligen Bestand des Klosters. Eine 6 Schritt hohe, mitt-
lerweile verfallene Bruchsteinmauer schiitzte die Anla-
ge nach Siiden hin. Um die Mauer zu erklettern, ist eine
um Probe auf Klettern (Fassadenklettern) +2 notwendig, Bei
Misslingen erleidet der Held 1W6 SP in Form von kleinen
Abschiirfungen oder Platzwunden. Ein Patzer fiihrt zu ei-
nem Sturz aus 3 Schritt Héhe mit entsprechendem Sturz-
schaden (siche Regelwerk Seite 340). Vergleichsproben
auf Verbergen (Schleichen oder sich Verstecken) gegen Sin-
nesschrfe (siche Seite 30) sind ebenfalls notwendig, um
ungesehen in die Burganlage einzudringen.

Einer der Apfelbdume wichst nahe bei der Mauer und
kann mit einer Probe auf Klettern (Fassadenklettern) er-
klommen werden, um in den Burghof zu gelangen. Da-
bei dient das Blitterdach als Sichtschutz und macht den
Baum zu einem guten Spahposten, der Proben auf Ver-
bergen (Schleichen oder sich Verstecken) um 2 erleichtert.

Wandelgang mit Arkaden (5)
Vom Wandelgang im ur-
spriinglichen  Klosterge-
bdude ist nur noch wenig
tibrig. Lediglich im Nordteil
sind noch einige der Sdulen
erhalten geblieben, die De-
cke fehlt komplett. Der Bo-
den ist mit Kalksteinplat-
ten ausgelegt, wihrend der
Hof aus festgestampftem
Erdreich mit wenig Bewuchs besteht. Am Eingang zum

inklusive Schlafrdumen,
Speisesaal und Kiiche.

Palas® hilt stets einer der Rduber Wache.OQ -+« --vvvvvnnaut

Siidlicher Klosterfliigel (6)

Der Suidfliigel des eigentlichen Klostergebiudes beher-
bergte die neuen Kapellen von Peraine im Osten und
Praios im Westen. Der Praiosturm im Siiden der Kapelle
ragt wie der abgebrochene Zahn eines Ungeheuers aus
dem Gebiude. Die urspriingliche Funktion der Rdum-
lichkeiten lédsst sich nur erahnen.

Den 6stlichen Teil des Gebdudes nutzen Darians Mén-
ner als provisorischen Stall, den sie mit einem not-
diirftig errichteten Dach versehen haben. Hier sind
nicht nur Darians Reitpferd und die zwei Grautiere
der Bande zu finden, sondern auch Isellas Elenviner
Vollblut-Schimmel. In der Siidwand klafft ein groRes
Loch, von wo aus eine Schutthalde bis hinab in den
ehemaligen Garten reicht. Um hier in die Burganlage
einzudringen, ist keine Probe auf Klettern notwendig,
allerdings kénnten die Tiere aufgescheucht werden
(Probe auf Tierkunde (domestizierte Tiere) +3, um das zu
vermeiden).

“ Der Palas umfasst den ehe-
maligen Wohn- und Lebens-
bereich der Burgbewohner,
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Im westlichen Gebdudeteil, der ehemaligen Praioskapel-
le, befindet sich unter einem der Schutthaufen ein Zu-
gang zu einem Wolfsrattennest. Die Rduber haben den
Eingang zum Rattenloch mit ein paar alten Holzlatten
provisorisch zugenagelt. Falls allzu neugierige Helden
den Zugang jedoch wieder freilegen oder die Ratten auf-
scheuchen, kénnte das ein heimliches Vorgehen unter
Umstdnden behindern.

Westlicher Klosterfliigel (7)

Der westliche Fliigel des Klosters beherbergte in seinem
nordlichen Teil die Alten Kapellen sowie den Kapitelsaal
und ein kleines Scriptorium im Obergeschoss des siidli-
cheren Teils. Heute trennt nicht einmal mehr eine Mau-
er den Kapitelsaal von der Neuen Praioskapelle und ein
Obergeschoss gibt es nicht mehr. Isella wurde bei den
Alten Kapellen gefangen gehalten und konnte durch
den siidlichen Klosterfliigel und die Girten entkommen,

Wirtschaftsgebiude (8)

Der Wirtschaftstrakt im Nordosten des Klostergebaudes
beherbergte die Kiiche und das Vorratslager, die Bider,
eine Waschkiiche und eine Kammer, die einem Medi-
cus als Lager und Behandlungsraum diente. Eine kurze,
breite Treppe fiihrt von der Kiiche in den Burghof, was
den Weg zum Brunnen erleichterte. Die Decke des Erdge-
schosses ist noch intakt, im ersten Stock sind noch Res-
te des Dachgebilks erhalten. Die ehemalige Kiiche wird
von Darians Bande als solche benutzt, ebenso ein einzel-
ner Kellerraum, den man tiber eine enge Leiter erreichen
kann und den die Bande als Lagerraum nutzt. Dort lassen
sich Lebensmittelvorrite wie Trockenfleisch, Kise, Brot,
ein kleines Bierfass und einige alte Werkzeuge finden.

Palas (9)

Der Palas beherbergte den heute noch intakten Speisesaal,
welcher von Darians Mannern als Schlaf- und Wohnstatt
genutzt wird. Insgesamt finden sich hier die Lagerstitten
von Darian, drei weiteren Mdnnern und zwei Frauen so-
wie dem Goblin ,,Rosthaar* und dem Ork ,,Hauer*.

Ein spiter angelegter und heute mit einem schweren
Vorhang verdeckter Zugang fiihrt in das Erdgeschoss
des Bergfrieds, wihrend eine steinerne Treppe vom
Speiseraum aus in das zerstorte Obergeschoss fiihrt, wo
sich einst der Schlafsaal der Klosterbewohner befand.
Hier, am oberen Ende der Treppe, findet sich auch der
urspriingliche Zugang zum Bergfried, den man zu frii-
heren Zeiten, als der Rest der Klosteranlage noch nicht
erbaut war und er noch als einzelner Wehrbau stand,
nur durch eine einzige schmale Pforte betreten konnte.
Am Eingang vom Wandelgang zum Palas ist fast immer
ein Wachposten anzutreffen.

Bergfried (10)

Der vierstdckige Bergfried ist der dlteste Teil der
Burg und ragt auf dem hdchsten Punkt des Hiigels
auch heute noch 20 Schritt in die Héhe. Damit tber-
ragt er die umstehenden Bidume und gestattet von

e

Wolfsratte .
GroRe: 0,40 bis 0,60 Schritt lang [J
(ohne Schwanz); 0,70 bis 0,90 i
lang (mit Schwanz); 0,20 bis 0,25 | §N oy
. Schritt hoch \ o
- Gewicht: 0,5 bis 1,5 Stein —
" MU 10KL 10 (t) IN 14 CH 11
| FF 11 GE 13 KO 6 KK 10(k)
. LeP 5 AsP - KaP - INI 12+1W6
"VW7SK1ZK2GS6
Biss: AT 10 TP 1W3(+Krankheit)* RW kurz
RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht IT / Angst vor Feuer II
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
len (Biss; Riistungsschutz, der durch Kleidung und
Ristungen zustande gekommen ist, kann ignoriert
werden, wenn die AT der Wolfsratte gelingt und die
Verteidigung des Ziels misslingt. Magischer oder
natiirlicher Riistungsschutz kann nicht umgangen
werden und schiitzt weiterhin, auch wenn man mit
der Sonderfertigkeit den zusitzlichen externen RS
umgehen kann. Die Attacke ist um 2 erschwert.)
| Talente: Einschiichtern 2, Klettern 10, Kérperbeherr-
schung 4, Kraftakt 2, Schwimmen 6, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 10, Verbergen 7, Willenskraft 2
Anzahl: 2Wé6+6 (Rattennest)
GroRenkategorie: winzig
Beute: 1 Ration (zih)
Typus: Tier, nicht humanoid
Kampfverhalten: Wolfsratten attackieren Menschen
gelegentlich aus dem Hinterhalt und versuchen, un-
geschiitzte Stellen anzugreifen.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
~ Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP
- Jagd: -1
' Tierkunde (Wildtiere):
J' = QS 1: Es sind Tiere des Namenlosen.
| *® QS 2: Sie ziehen sich bei Feuer meistens zuriick.
I < QS 3+: Wolfsratten {ibertragen Krankheiten.
t. Sonderregeln:
i

*) Krankheit: Wolfsratten kénnen Krankheiten iiber-
tragen. Fiir je volle 10 SP durch sie wird mit 1W20
gewiirfelt: 1-16 (keine Krankheit), 17 (Lutanas), 18
(Sumpffieber), 19-20 (Tollwut). Ist der Held infiziert,
muss er eine Krankheitsprobe ablegen (siche Regel-

. werk Seite 343). Zu Tollwut siche Aventurischer

- Almanach Seite 129.

* Panik vor Feuer: Wenn die Wolfsratte mit einer gréRe-

ren Menge von Feuer konfrontiert wird (etwa Fa-

ckelgrsRe), flieht sie bei 1-3 auf dem We.

I Meute: Wolfsratten, die gemeinsam einen Gegner an-

| greifen, erhalten pro Ratte in der Uberzahl +1 AT (bis

%
l
i




* Satinav ist der gehornte

Herr der Zeit. ,,Satinavs
Horner* ist eine aventuri-

sche Redewendung fiir den
,Zahn der Zeit“.

der Wachplattform auf der
Turmspitze einen wunder-
vollen Blick auf den Fins-
terkamm und den Lich-
thag. Die Nordwestecke
des Turmes ist vom ersten

.-+ OStock bis zur Turmspitze Satinavs Hornern® zum Op-

26

fer gefallen. Ein gelibter Kletterer kénnte die steile
Felswand unterhalb des Turmes erklimmen und so
im ersten Stock des Bergfrieds in die Burg eindringen
(Probe auf Klettern (Fassadenklettern) -3). Eine fliegen-
de Heldin hat es leichter.

« Obergeschoss: Im ersten Stock befindet sich der ur-
spriingliche Zugang zum Bergfried, an den spiter
der Schlafsaal angebaut wurde. Der zweite und drit-
te Stock sind leer, im vierten gibt es ein provisori-
sches Lager fiir die Wache auf der Turmplattform.
Nach Isellas Flucht hat Darian eine Wache auf der
Plattform postiert. Der Spaher ist mit einem Kurz-
bogen bewaffnet.

« Erdgeschoss: Das Erdgeschoss wurde nachtraglich
um einen Zugang vom Speisesaal ergdnzt. Heute
lagern hier nicht nur einige Vorrite der Riuber-
bande, sondern auch ihre angesammelte Beute
(insgesamt Wertgegenstinde und Handelswaren
im Wert von 250 Dukaten sowie Miinzen im Wert
von 75 Dukaten). Steinerne Treppen fiithren nach
unten und oben.

« Untergeschoss: Unter dem Bergfried befindet sich
ein in den Fels geschlagenes Untergeschoss, wel-
ches einen Brunnen beherbergt. Neben dem Brun-
nen verdecken einige schwere Holzbohlen eine
schmale Treppe, die in die Dunkelheit hinab fiihrt.
Der Weg fiithrt in einige alte Kavernen unterhalb der
Klosterburg und diente einst als Fluchttunnel. Die
Luft riecht muffig und abgestanden. Darians Bande
weill um diesen Hinterausgang, allerdings auch um

4 errater& Gedchtete: Adel, Recht und Edelmut
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seine Gefahren, weshalb die Riuber ihn verschlos-
sen haben und nur im Notfall nutzen werden.

Die Hohlen & der alte Fluchttunnel
Unterhalb der Ruine der alten Klosterburg existiert
ein System von natiirlichen Hohlen, welches tber
einen Fluchttunnel und einen Brunnen im Unterge-
schoss des Bergfrieds mit der Klosterburg in Verbin-
dung steht. Die Hhlen wurden beim Bau des Brun-
nens zufillig entdeckt und dann iiber einen von
Menschenhand geschaffenen Gang mit dem Rest der
Anlage verbunden.

Vom Bergfried aus fiihrt eine ins Gestein geschlagene
steile Treppe fast 20 Schritt in die Tiefe, bevor sie in
einer natiirlichen Kaverne endet. Dort befindet sich
eine Quelle, die einst beide Brunnen der Burganla-
ge speiste. Der Brunnen im Burghof ist heute jedoch
langst ausgetrocknet, weil die unterirdische Wassera-
der ihren Lauf dnderte. Hier ist es nass und kalt, und
das Pldtschern von Wasser ist allgegenwirtig. Stalak-
titen und Stalagmiten lassen die Kaverne zu einem
untibersichtlichen Labyrinth werden, in dem Echos
von allen Seiten unnatiirlich widerhallen. Lichtquel-
len gibt es keine.

Die Fledermaushdohle

In einer fiir Menschen nur schwer zuginglichen Neben-
hohle haben sich Fledermiuse eingenistet, deren cha-
rakteristische Laute unter der Erde zu einer unheimli-
chen Gerduschkulisse werden kdnnen. Der einzige fiir
Menschen gangbare Weg fithrt nach einigen Windun-
gen in horizontaler wie vertikaler Richtung zu einem
natiirlichen Zugang in der Ostflanke des Hiigels, der von
einigen Biischen und einem Felsvorsprung soweit ver-
deckt wird, dass man ihn von drauRen nur schwer oder
mit viel Gliick finden kann,
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Vampirfledermaus

GroRe: 0,50 bis 0,60 Schritt, 0,80 bis 1,00 Schritt
Fliigelspannweite

Gewicht: 0,40 bis 0,5 Stein

MU 12 KL 10 (t) IN 13 CH 10 FF 9 GE 15 KO 9 KK 11 (k)

LeP 5 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 8 SK -2 ZK -1 GS 13 (in der Luft)

Biss: AT 10 TP 1W2(+Krankheit)* RW kurz

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss), Flugangriff (Biss), VerbeiRen (Biss, Opfer erhilt
aber nicht den Status Fixiert)

Talente: Einschiichtern 3, Fliegen 12, Kérperbeherr-
schung 5, Kraftakt 1, Selbstbeherrschung 7, Sinnes-
schirfe 15, Verbergen 10, Willenskraft 6

Anzahl: 1W20+10 (kleiner Schwarm)

GroRRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 0,5 Rationen Fleisch

Kampfverhalten: Im Gegensatz zu normalen Fleder-
miusen greifen Vampirfledermiuse, wenn sie aufge-
scheucht werden, menschengroRe Wesen an und bei-
Ren diese. Sie saugen kein Blut, aber sie iibertragen
bei ihren Bissen tiickische Krankheiten.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 3 LeP

Jagd: -3

Das Spinnennest
Der Weg zum Ausgang des Fluchttunnels fiihrt durch
ein Nest von Hohlenspinnen, deren Netze den Hohlen-
boden fast ginzlich bedecken. Neben den skelettierten
Uberresten einiger Waldtiere wie Wildschweine und
Rehe finden sich hier auch die Uberreste eines von Da-
rians Ménnern. Die Gesetzlosen wissen um die Gefahr
durch die Spinnen, daher ziehen sie den Gang lediglich
als letzten Ausweg in Betracht. Um das Spinnennest un-
behelligt zu durchqueren, miissen die Helden sich hier
vorsichtig und langsam bewegen, um keines der Net-
ze zu beriihren. Jedem der Helden muss die folgen-
de Probe gelingen, ansonsten bemerken die Spin-
nen die Beute und greifen sofort und eventuell
auch {iberraschend (Vergleichsprobe auf Ver-
bergen gegen Sinnesschirfe (Wahrnehmen)) an.

Tierkunde (Wildtiere):
« QS 1: Vampirfledermiuse mogen
kein Feuer und greifen an, wenn sich ']
jemand damit bis auf 7 Schritt ndhert. | §§8
% QS 2: Sie versuchen immer, unge-
schiitzte Stellen anzugreifen. Entge-
gen ihrem Namen saugen sie aber kein
Blut, sondern beilen nur zu.
« QS 3+ Vampirfledermiuse iibertragen diverse
Krankheiten.
Sonderregeln:
*) Krankheit: Vampirfledermiuse kénnen Krankheiten
iibertragen. Fir je 10 SP durch Vampirflederméau-
se muss mit 1W20 gewiirfelt: 1-12 (keine Krankheit),
13-16 (Lutanas), 17-20 (Tollwut). Ein Held kann nicht
durch Bisse an mehreren Krankheiten erkranken. Ist
der Held infiziert, muss eine Krankheitsprobe ablegt
werden (siehe Regelwerk Seite 343, zu Tollwut siche |
Aventurischer Almanach Seite 129).
Verabscheuungswiirdige Geweihte der Zwdlfgotter: Sollten
Geweihte der Zwolfgstter sich in der Wahrnehmungs-
reichweite von Vampirfledermiusen aufhalten, so
stiirzt sich ein GroRteil der Tiere auf diese. Der Fleder-
mausschwarm lésst erst von den Gegnern ab, wenn
die Hilfte der Tiere tot ist. Dieses aggressive Verhal- r
ten gilt nicht gegeniiber Geweihten des Namenlosen
oder Geweihten, deren Gottheit nicht zu den alvera-
nischen Gottheiten zihlt. f

Probe auf Korperbeherrschung

< Misslungen: Der Held beriihrt unbemerkt eines der
Spinnennetze, was die Spinnen auf den Plan ruft.

< 1 QS+: Der Held kann den klebrigen Spinnenfaden
ausweichen.
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- MU11KL9(t)IN14CH 8
. FF 12 GE 15 KO 12 KK 14

~ Sonderregeln:

* Art: Waffengift, tierisch (komplex)
~ Widerstand: Zihigkeit

» Dauer: 24 Stunden / -

Hohlenspinne
Grofde: 0,30 bis 0,50 Schritt hoch;

1,40 bis 1,60 Schritt lang
Gewicht: 30 bis 40 Stein

LeP 22 AsP - KaP - INI 13+2W6
VW 5SK2ZK0GS 7

| Biss: AT 14 TP 1W6+2(+Gift)* RW kurz
. RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

" Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender

Sinn (Tastsinn)
Sonderfertigkeiten: keine

‘Talente: Einschiichtern 7, Klettern 14, Kérperbeherr-

schung 12, Kraftakt 7, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung
10, Sinnesschirfe 12, Verbergen 14, Willenskraft 5
Anzahl: 1W3+2 (Spinnennest)

. GroRenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

~ Beute: 25 Rationen Innereien (ungeniebar), Gift (75

Silbertaler)

| Kampfverhalten: Hohlenspinnen warten, bis etwas

ihr Netz beriihrt, dann greifen sie ihr Opfer an und
verfolgen es auch, bis es sich zu weit von ihrem Nest
entfernt hat (etwa 50 Schritt). Gelegentlich gehen

Hohlenspinnen auRerhalb ihres Reviers auf Beute- |

jagd. Wesen bis zur GroéRe eines Menschen werden
als Beute betrachtet.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 17 LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder
weniger
Tierkunde (Ungeheuer oder Wildtiere):
< QS 1: Wissen iiber das Gift der Hohlenspinne.

4 QS 2: Wissen iiber die GréRe des Reviers (50 Schritt).
| ® QS 3+: Egelschreck mag die Hohlenspinne nicht.

Sie erleidet einen Abzug von 2 Punkten auf AT,
wenn sie es mit einem Gegner zu tun hat, der sich
mit Egelschrecksalbe beschmiert hat.

Netz: Helden kdnnen sich im Netz der Spinne verfan-
gen, Um das Netz zu entdecken, ist eine Probe auf
Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) erschwert um 1 erfor-
derlich. Bei Gelingen wird das Netz rechtzeitig ent-
deckt. Bei Misslingen verfingt sich der Held darin.
Er erhilt den Status Fixiert. Um sich aus dem Netz
zu befreien, muss eine Sammelprobe auf Kérperbe-
herrschung (Entwinden) gelingen (es miissen 10 QS
angesammelt werden, Zeitintervall 1 Kampfrunde, 7
erlaubte Proben, danach ist der Held entweder frei
oder schafft es nicht mehr aus eigener Kraft).

%) Hohlenspinnengift: Die Hohlenspinne kann das Gift

mehrfach einsetzen. Die Wirkung ist kumulativ.
Stufe: 4

Wirkung: eine Stufe Paralyse / keine Auswirkungen
Beginn: 3 KR

Kosten (Kauf/Verkauf): 300 Silbertaler / 75 Silbertaler
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 Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6

~ Vorteile/Nachteile:

Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

Die Gesetzlosen

Die Rduberbande besteht neben ihrem Anfiihrer aus
insgesamt Anzahl der Helden +3 Menschen (je nach
Kampfkraft der Helden), einem Ork und einem Goblin.
Angefiihrt werden sie von dem aus dem ehemaligen
Darpatien stammenden Raubritter Darian von Bregel-
saum-Steinhauer. Sie haben den Winter iiber in der Ru-
ine der alten Klosterburg verbracht und sind nur gele-
gentlich auf Raubziige und Uberfille in der Umgebung
ausgezogen, um nicht unnétig viel Aufmerksamkeit zu
erregen. Darians Plan sah vor, im Sommer {iber den
Finsterkamm ins Svelltland zu ziehen. Isellas Flucht
hat dieses Vorhaben nun beschleunigt, da er mit ihrer
Vergeltung rechnen muss, um ihn zum Schweigen zu
bringen.

Nach Isellas Flucht sandte er Leuwald, einen desertier-
ten Grenzjdger und erfahrenen Waldldufer und den
Goblin Rosthaar aus, um Isella wieder einzufangen.
Derweil bereitete er mit den anderen vorsichtshalber
schon einmal alles vor, um spitestens am ndchsten Tag
die Ruine zu verlassen. Er plant, Zuflucht in den Ber-
gen zu suchen, wo es laut Leuwald einige versteckte
Hohlenanlagen gibt, die als Fluchtmdglichkeiten fiir
die Bevilkerung im Falle eines Orkangriffes dienen

Riuber

MU 14 KL 11 IN 13 CH 10
FF 13 GE 12KO 12KK 13
LeP 30 AsP - KaP - INI 13
AWG6SK1ZK1GS 8

RW kurz
Siabel: AT 12 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel

. Streitaxt: AT 12 PA 5 TP 1W6+4 RW mittel

Kurzbogen: FK 11 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

Leichte Armbrust: FK 11 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

RS/BE: 0/0

Schlechte  Eigenschaften
(Goldgier)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Waffenlos, Sébel,

Streitaxt)

. Talente: Einschiichtern 5, Klettern 4, Kérperbeherr-

4
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schung 3, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 4, Schwim-
men 3, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe 4, Uber-
reden 4, Verbergen 6, Willenskraft 3

: Kampfverhalten: Die Riuber versuchen, durch Hin-

terhalt und Uberzahl ihre Opfer einzuschiichtern.
Funktioniert das nicht, greifen sie auch gerne unge-
stiim ihre Gegner an und versuchen sie zu verletzen.
Dabei setzen sie vor allem auf Wuchtschlidge. Wenn
Darian ihnen Befehle gibt, dann befolgen sie diese
in der Regel, es sei denn, sie drohen dadurch schnell
zu unterliegen.

Flucht: individuell; spitestens nach Schmerz I versu-
chen Riuber zu fliehen.




und in denen Vorrite wie auch Holz gelagert werden.
Darian und ein weiteres Mitglied der Bande sind tags-
iber dabei, die Vorrite und die Beute zu sichten und
zusammenzupacken, wihrend bis zu drei andere Ban-
denmitglieder jeweils auf der Spitze des Bergfrieds, am
Torhaus und am Eingang zum Palas Wache halten und
von den verbleibenden Mitgliedern der Bande unre-
gelmiRig abgeldst werden. Sobald Leuwald und Rost-
haar zuriick sind, werden sie Darian Bericht erstatten,
was die Fluchtvorbereitungen beschleunigt. Nun geht
es nur noch darum, das Nétigste mitzunehmen, und
die Wachen sind aufmerksamer (siehe Seite 30).

Darians Bande

Um den Mitgliedern der Rauberbande ein Gesicht zu
verleihen, kannst du dich an folgenden Beispiel-Figu-
ren orientieren und weitere selbst ausgestalten, wenn
es notwendig ist.

1 Ganshild (Darians Miindel)

Die junge Frau mit den wilden blonden Locken ist die
Bastardtochter von Darians ehemaligem Lehnsherren.
Noch immer bindet den Ritter ein Eid, sie zu beschiit-
zen, Dennoch hat sie in ihrer Zeit bei den Rdubern das
Kidmpfen gelernt. Die Vogelfreien und ihre Werte sind
Ganshild nun niher als ihre adelige Abstammung,

1 Rafardeon (Ehemaliger Akoluth der Peraine)

Ein leicht gebiickt gehender Mann mit geschorenem
Haar, das gerade wieder nachwichst. Einst war Rafar-
deon Akoluth in einem Perainekloster, doch dort fand
er nicht, wonach er suchte. Als er sich schlieRlich vom

. Dolch: AT 12 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

Kloster abwendete, fiihlte er sich von den Zwdlfen ver-
lassen. Nun hat er unter den Gesetzlosen eine neue Hei-
mat gefunden.

1 Leuwald (Waldldufer)
Leuwald ist ein ehemaliger Grenzjiger, der sich,
nachdem seine Einheit in einem Scharmiitzel aufge-
rieben wurde, nicht wieder zur Truppe gemeldet hat.
Stattdessen hat er sich Darians Bande angeschlossen,
da er in dem Ritter einen Mann sieht, zu dem er auf-
blicken kann.

Wenn du es deinen Spielern ein wenig schwerer

machen mdchtest, dann kannst du nicht nur die
Anzahl der Riuber erhdhen, sondern z. B. ein Mitglied
der Bande durch eine Hexe oder einen anderen Magie-
kundigen oder weitere geiibte Kimpfer ersetzen.
@ Alternativ kannst du die Konfrontation mit der

Bande auch leichter gestalten, indem du die An-
zahl der Mitglieder senkst, ihre Ausriistung einschréinkst
oder einige Riuber an Krankheiten leiden ldsst (siehe
Regelwerk auf Seite 126).

Fiir die Mitglieder von Darians Bande kannst du dich an
den Werten fiir R4uber auf Seite 28 orientieren. Zumin-
dest Leuwald sollte iiber die Sonderfertigkeit Waldkundig
und die Ortskenntnis Wilder um Beldenheim verfiigen.

1 Rosthaar* (Goblin)
Rosthaar ist der AuRenseiter der Bande, sogar der Ork
blickt auf ihn herab. Dennoch befolgt er Darians Befehlen,
so gut es ihm moglich ist, denn er hat Angst, allein gelassen

———

Rosthaar

MU 10KL 10IN 13 CH 13

FF 14 GE 15 KO 12 KK 11
 LeP 24 AsP - KaP - INI 13+1W6
"‘AW 8SK -1ZK 0GS 8
| Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6+1
. RW kurz

* Kniippel: AT 9 PA 3 TP 1W6+2 RW mittel
RS/BE: 0/0

" Aktionen: 1
- Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender
. Sinn (Gehdr), Kilteresistenz / Schlechte Eigenschaft
~ (Aberglaube, Neugier)

Sonderfertigkeiten: Finte I
Talente: Einschiichtern 4, Klettern 5, Korperbeherr-
schung 4, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 4, Schwim-
men 3, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 7, Uber-
reden 3, Verbergen 7, Willenskraft 1
Kampfverhalten: siehe Riuber
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP
oder weniger

A



zu werden. AuRerdem ist der Ritter der einzige, der dem

{

Goblin so etwas wie Respekt entgegenbringt. Er nennt
Rosthaar sogar bei seinem richtigen Namen: Juuksed.

1 Hauer* (Ork)

Hauer

~ LeP 36 AsP — KaP - INI 13+1W6
 AW6SK-1ZK 2GS 7
: Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6

Streitaxt: AT 12 PA 5 TP 1W6+4 RW mittel
| Wurfspeer: FK 12 LZ 2 TP 2W6+2 RW 5/25/40

- Vorteile/Nachteile:

Kurog ist ein Ork und hat sich als Yurach, als Ausgesto-
Rener, Darians Bande angeschlossen. Er hat nur noch ei-
nen seiner michtigen Hauer, der aus seinem Unterkie-
fer hervorragt, den anderen hat er sich bei einem Kampf

* Als Parlamentirsflagge gilt
in Aventurien im Allgemei-
nen die sogenannte Regen-
bogenflagge der Tsakirche.
Auf echten Kriegsziigen wird
eine solche Flagge in der
Regel mitgefiihrt. Da aber
selbst zwolfgotterglaubige
Aventurier nicht immer

ein so buntes Stiick Stoff im

¢ richtigen Augenblick mit
sich fiihren, ist auch die Wei-
Re Flagge als Ersatz ftir die
Regenbogenflagge durchaus
gebrauchlich.

tr 2

MU 15 KL 10 IN 11 CH 10
FF 13 GE 12KO 14 KK 13

RW kurz

RS/ BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tung bereits eingerechnet)

Dunkelsicht I, Kilteresistenz,
Zsher Hund / Schlechte Eigenschaft (Aberglaube,
Jahzorn)

Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung 1,
Schnellladen (Wurfwaffen), Wuchtschlag 1 (Waffen-
los, Streitaxt)

| Talente: Einschiichtern 6, Klettern 5, Kdrperbeherr-

schung 4, Kraftakt 6, Menschenkenntnis 3, Schwim-
men 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 4, Uber-
reden 3, Verbergen 7, Willenskraft 4

1 Kampfverhalten: siche Riuber
_ Flucht: Hauer flieht nicht.
? Schmerz +1 bei: 27 LeP, 16 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

o
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vor langer Zeit abgebrochen - deshalb wird er von den
Menschen scherzhaft ,,Hauer” genannt.

In Greifenfurt kann der Ork zu einem besonderen Prob-
lem fiir die Bande werden. Er hat Darian bereits einmal
das Leben gerettet, weswegen der Ritter ihn nicht ans
Messer liefern will. ,,Hauer* ldsst sich jedoch zu einem
Kampf provozieren und will dann mit dem Namen des
Orkgottes Tairach auf den Lippen sterben: ein ehrenvol-
les Ende in den Augen seines Volkes.

Das Vorgehen der Helden —

Die Mdglichkeiten der Hel-
den, Darian und seine Bande
zu stellen, sind vielfiltig. Von
einem heimlichen Eindringen
in die Burganlage bis zu einem
laut angekiindigten Einzug in
die Burg mit anschlieRenden
Verhandlungen unter der

Parlamentirsflagge® ist alles O

vorstellbar. Der folgende Ab- :

schnitt soll dich dabei unter- :
stiitzen, auf moglichst viele -
Einfille der Helden reagieren -
zu kénnen, um deinen Spie- :
lern ein spannendes Finale :
zu bieten, Isella wird, wie im :

In Praios’ Licht oder Phexens Schatten

entsprechenden Abschnitt ndher ausgefiihrt, ein heim-
liches Vorgehen befiirworten.

Offenes Vorgehen

Wenn die Helden offen vorgehen, werden sie von den
Wachen auf dem Bergfried und dem Torturm schnell
bemerkt. Diese werden Alarm schlagen und Darian in-
formieren. Der Ritter wird alles andere als kopflos re-
agieren, denn er hat bereits mit dem Auftauchen von
Bewaffneten gerechnet, wenn auch nicht so schnell
- was er durchaus anerkennend erwihnt. Er wird eini-
ge seiner Leute mit Bdgen in Stellung bringen und die
Helden auffordern, stehen zu bleiben, sich vorzustel-
len und ihr Begehr zu duRern. Sobald er Isella bei den

Helden erblickt, wird er sie als ,,mordliisterne Junker--

stochter” und die Helden als ihre gedungenen Schergen
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bezeichnen und nicht davor zuriickschrecken, Isellas
Mordpldne an ihrem Stiefvater offenzulegen.

Isella hingegen wird die Helden immer wieder zur Eile
dringen, dem Schurken endlich den Garaus zu machen
und nicht auf die Worte eines Verriters zu héren, der
gemeinsame Sache mit den Orks macht.

Heimliches Eindringen

Um die Ruine unbemerkt zu erreichen, sind erfolgrei-
che Vergleichsproben auf Verbergen (Schleichen oder sich
Verstecken) gegen Sinnesschirfe notwendig und je nach-
dem, welchen Weg die Helden wihlen, auch Klettern. Es
ist nicht moglich, sich auf dem Karrenweg der Ruine
unbemerkt zu nihern, auch wenn er stark tibergewu-
chert ist. Die Vegetation, die den Hiigel zuriickerobert
hat, und die zahlreichen uniibersichtlichen Felsforma-
tionen bieten hingegen relativ gute Deckung, was die
Proben auf Verbergen (Schleichen oder sich Verstecken) der
Helden um 3 erleichtert. Die Wache auf dem Bergfried
erhilt aufgrund des guten Uberblicks jedoch ebenfalls
eine Erleichterung von +1 auf ihre Probe auf Sinnesschdr-
fe. Wenn Leuwald und der Goblin Rosthaar bereits zu-
riickgekehrt sind und Darian und die anderen gewarnt
haben, so erhalten alle Wachen eine zusatzliche Erleich-
terung von 2 auf ihre Vergleichsproben.

< Die Helden schleichen sich an: Gelingt es den Hel-
den, sich unbemerkt an die Wachen heranzuschlei-
chen, so kénnen sie sie mit Uberraschungsangriffen
ausschalten (siehe Regelwerk Seite 237). Isella fa-
vorisiert dieses Vorgehen, da die Riduber hdchst-
wahrscheinlich in der Uberzahl sind und man da-
von ausgehen miisse, dass der eine oder andere des
feigen Riuberpacks - darunter vielleicht auch der
Anfiihrer - fliehen wiirde, sobald auch nur eine Wa-
che Alarm schligt.

<« Die Helden werden bemerkt: Wenn die Helden zu
auffillig agieren, wird es wahrscheinlich zumindest
kurzzeitig zu einem Kampf kommen (siehe dazu den
Abschnitt Scharfe Klingen Seite 31), aber auch wih-
rend eines Kampfes kann Darian (oder auch ein ande-
res Mitglied der Bande) zwischen den Schwerthieben
seine Anschuldigungen gegeniiber Isella zur Sprache
bringen, was den Kampf eventuell vorerst beenden
konnte (mehr dazu im Abschnitt Spitze Zungen).

Spitze Zungen

Sobald die Helden tiber Isellas Verschwoérung Bescheid
wissen, stehen sie als deren mutmaRliche Werkzeuge zur
Vertuschung plétzlich selbst zwischen den Parteien und
miissen sich entscheiden, wie sie nun handeln wollen.

Isellas Vorgehen

Isella wird sie dringen, einem Verriter keinen Glauben
zu schenken und die Rduberbande ihrer gerechten Strafe
zukommen zu lassen. Sie wird leugnen, dass sie die Rdu-
ber fiir einen Mord an ihrem Vater anheuern wollte und

dazu z. B. auch versuchen, sich mit ihrer Willenskraft ge-
gen einen Emsecen zu wehren. Denn wenn ihre Verschwo-
rung zum Mord an einem Adligen offengelegt wird, droht
ihr die Todesstrafe, als Adlige durch das Schwert.

Der erfolgreiche Einsatz des Talents Menschenkenntnis
(Motivation durchschauen) in einer Vergleichsprobe ge-
gen Isellas Uberreden-Talent kann hier helfen, aller-
dings ist eine gute Menschenkenntnis kein Ligende-
tektor. Sie hilft bestenfalls, Isella besser einschitzen zu
kdnnen. Ein kritischer Erfolg hingegen sollte ihre Liige
durchschauen. Hellsichts- oder Einflussmagie kann an
dieser Stelle ebenfalls hilfreich sein, um sich eine fun-
dierte Meinung zu bilden, ist allerdings fiir einen Ge-
richtsprozess unter Adligen nicht von Bedeutung - und
nur Adlige kénnen tiber Adlige zu Gericht sitzen. (Siehe
hierzu auch den Kasten Glaube ich ihr? Seite 14.)

Darians Vorgehen

Darian wird zugeben, ein Gesetzloser zu sein, aber er wird
die Helden auch warnen, dass er und seine Leute sich nicht
kampflos ergeben werden., Sie seien ,,ehrliche Schurken®,
aber keine ,,gedungenen Marder* wie die ,,Adelsgore” (und
eventuell auch die, die ihr folgen). Er steht zu seinem Wort
und wiirde bei Rondra oder als Darpate auch bei Travia
schwdren, die Wahrheit tiber Isellas Verschwoérung zum
Mord an ihrem Vater gesagt zu haben. Natiirlich - und das
sollten die Helden wissen - ist er aber der Wegelagerei,
der Entfiihrung einer Adligen, der Kollaboration mit dem
Feind, einem Ork (was als ,,Himmern an den Grundfesten
der praiosgefilligen Ordnung” gewertet wird), und wahr-
scheinlich auch des Mordes schuldig,

Das Leben seiner Leute geht ihm iiber das eigene und
sollte ein derartiges Angebot im Raum stehen, so wiir-
de er sich auch zu einem Géttinnenurteil (siehe Kasten,
Seite 32), wenn es sein muss auch in einem Kampf auf
Leben und Tod, bereit erkldren, solange seine Leute -
und im Falle eines Sieges auch er selbst - freies Geleit
bekommen; er wiirde dazu auch versprechen, sich fiir
mindestens ein Jahr und einen Tag aus der Baronie und
der Markgrafschaft fernzuhalten. Er weif zwar selbst
um seine Schuld, sieht in Isellas Verbrechen aber ein
groReres Vergehen und rechnet somit mit seinem Sieg.

Mogen die Gétter euch richten!

Sollten die Helden von Isella ein Géttinnenurteil gegen
Darian fordern, so wird sie argumentieren, dass er viel
erfahrener, besser geriistet und bewaffnet ist als sie,
was die Helden natiirlich teilweise ausgleichen kénnten.
Sollte sich einer der Helden als Stellvertreter zur Verfii-
gung stellen, dem Isella tatséchlich Chancen gegen den
erfahrenen Raubritter einrdumt, so wird sie einwilligen,
aber ggf. versuchen zu fliehen, sollte er unterliegen.

Sollte es zu einem Duell kommen, kann auch ein Spie-
ler fiir Darian oder Isella wiirfeln, um mehr Abwechs-

lung ins Spiel zu bringen und unbeteiligte Spieler
einzubinden.
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Gottinnenurteil
In einem Gétterurteil wird die Entscheidung tiber Recht
und Unrecht in die Hinde der Gotter gelegt. In diesem Fall,
bei dem es um einen Streit zwischen zwei an der Waffe
ausgebildeten Adligen mit ausgeprigtem Ehrenkodex
geht, ist ein Urteil der Géttin Rondra, und somit
ein Gottinnenurteil, angebracht. Ein Rond-
ra-Urteil wird normalerweise in Form eines
Duells durchgefiihrt. Bei einem derartigen
Kampf wird im Vorfeld festgelegt, ob der
Kampf bis zum ersten, zum zweiten oder
gar zum dritten Blut gefiihrt wird.
= Als erstes Blut gilt eine ernsthafte
Verletzung, bei der ein Kdmpfer eine
blutende Wunde erhilt. Eine niedrige
Zahl an SP kann, aber muss in diesem
Fall nicht gleich zu einer Entscheidung
fithren, auerdem muss eine blutende Wun-
de, insbesondere bei Geriisteten, auch nicht immer
sofort zu sehen sein (Spielleiterentscheidung). Als
Orientierung kann hier die erste Stufe des Zustands
Schmerz durch niedrige Lebensenergie dienen.
* Als Kampf bis zum zweiten Blut bezeichnet man den
Kampf bis zur Kampfunfihigkeit oder der Aufgabe
eines der Kontrahenten.

Scharfe Klingen
Ob es zu einem offenen Kampf kommt oder
nicht, hingt von vielen Faktoren ab und
kann nicht vorhergesagt werden. Mit den
folgenden Ausfiihrungen zum Kampf-
verhalten der Riuber und der Karte
der Ruine sollte es mdglich sein,
ein spannendes und abwechs-
lungsreiches Finale zu gestalten.
Die Ruine der Klosterburg bietet
z. B. an vielen Stellen die Mdg-
lichkeit, sich zu verstecken und
das Geldnde taktisch zu nut-
zen, z. B. mit Angriffen
von Hinten, oder sich
mit einer entsprechen-
den Probe in eine vor-
teilhafte Position zu bringen (sie-
he Regelwerk Seite 238). Dabei
solltest du nicht vergessen, auch
Nicht-Kdmpfern die Mdoglichkeit
zu geben, sich iiber den Einsatz ih-
rer Fahigkeiten, seien es nun Talen-
te oder auch der eher ungewdhnli-
che Einsatz eines Zaubers, sinnvoll
am Geschehen zu beteiligen. Mog-
lich wiren Steinwtiirfe von hohen
Dichern (sieche Regelwerk auf Seite
241) oder taktische Hilfe, idealerweise
mit der Sonderfertigkeit Anfiihrer.

*

-
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= Als drittes Blut bezeichnet man schlieBlich den
Kampf bis zum Tod.

Dem Verlierer eines solchen Gétterurteils wird die
Schuld zugesprochen. Zwolfgottergldubige
', Aventurier legen bei einem solchen Kampf
groRen Wert auf ausgeglichene Bewaff-
nung und Riistung, die auch die Fihig-
keiten der Kontrahenten berticksich-
tigt. Ein Kampf zwischen einem gut
bewaffneten und geriisteten Krieger
gegen einen ebenso ausgeriisteten
Bauern ist unter diesen Gesichtspunk-
ten kein ausgeglichener Kampf. Statt-
dessen sollte der Krieger aufgrund seiner
tiberlegenen Fahigkeiten mit einer fiir ihn
nachteiligen Waffe und schlechter geriistet
den Kampf bestreiten. Es ist durchaus tiblich, dass
ein Gotterurteil anstatt von Kldger oder Beklagtem von
Stellvertretern ausgefochten wird, sofern jemand bereit
ist, fiir die Streitenden zu kdmpfen.
Derartige und dhnliche Zweikampfe fiir eine rituel-
le Urteilsfindung sind in vielen Kulturen Aventuriens
verbreitet.

Sollte es zu einem Kampf kommen, so wird Darian ver-
suchen, seine Leute durch Befehle taktisch geschickt
einzusetzen. Dazu wird er 1-2 Bogenschiitzen auf er-
hohten Positionen (dem Bergfried, dem Wehr-
gang oder dem ObergeschoR des Palas und der
Kiiche) postieren und Nahkdmpfer nah bei-
einander halten, damit sie an einer giins-
tigen Stelle (z. B. dem Durchgang zum In-
nenhof des Wandelgangs) eine
Schlachtreihe halten und
sich im Notfall taktisch zu-
riickziehen kdnnen. Er selbst
wird sich dabei dem au-
genscheinlich stirksten
Gegner stellen.

« Die Helden unterliegen: In diesem Fall
wird Darian sie auffordern, die Waffen zu
strecken, um kein unnétiges Blut zu ver-
gieRen. Er wird ihnen freies Geleit anbie-
ten, Was die Helden daraus machen, liegt
bei ihnen.,

« Darians Bande unterliegt: Im Notfall wird
Darian einen taktischen Riickzug in den Pa-
las befehlen und versuchen, Einzelnen die
Flucht durch den alten Fluchttunnel und
die Kavernen zu ermdglichen. Sollten die

Helden die Flucht aus irgendeinem Grund

nicht mitbekommen, so kénnten aufge-

scheuchte Fledermiuse, die lirmend aus
dem Bergfried fliehen, auf den Hinteraus-
gang aufmerksam machen.



Bei einer eventuellen Flucht kénnte natiirlich ein weite-
rer Rduber den Hohlenspinnen zum Opfer fallen, sodass
die durch die Dunkelheit der Hohlen laufenden Helden
plétzlich einer riesigen Spinne gegeniiberstehen, die
gerade dabei ist, ihre nichste Mahlzeit einzuspinnen.
Natiirlich kénnen die Helden auch versuchen, alle Ubel-
titer gefangen zu nehmen, um sie dem Junker von Son-
nenfeld oder dem Baron von Beldenhag vorzufithren
und dann um eine entsprechende Belohnung feilschen
(siche Ausklang).

Die Flucht
Optionaler Inhalt

Sollte es Darian, Isella oder auch anderen gelingen, die
Flucht zu ergreifen, oder lassen die Helden sie sogar ge-
hen, so werden sie den Weg nach Nordwesten in den
Finsterkamm einschlagen, um sich den Sommer iiber
bis ins Svellttal durchzuschlagen. In diesem Fall kénn-
ten Darian, Isella oder einzelne Mitglieder der Bande
den Helden spiter noch einmal iiber den Weg laufen.

Ausklang

Das Ende des Abenteuers ist offengehalten und sollte al-
lein davon abhéngen, wie die Helden sich entschieden
haben und ob sie in der Lage waren, ihre Entscheidung
auch durchzusetzen. Ein versdhnliches Ende, bei dem
Darian verspricht, der Baronie oder der Markgrafschaft
den Riicken zu kehren und Isella das Missverstidndnis
mit ihrem Stiefvater ausrdumt und ihm schlieRlich doch
noch verzeiht, ist ebenso denkbar wie ein Gerichtspro-
zess, bei dem der Baron von Beldenhag alle Delinquen-
ten zum Tode verurteilt. Darian und Isella wiirden in
diesem Fall wegen ehrenriihrigem Verhalten, Himmern
an den Grundfesten der Ordnung, Insubordination und
Verschwérung zum Mord als Adlige durch das Schwert
hingerichtet werden, wahrend die anderen Riuber auf-
gekniipft werden. Je nachdem, wie aufopferungsvoll die
Helden argumentieren, sind aber auch mildere Urteile
wie kdrperliche Ziichtigung und Pranger, die Acht (Ver-
bannung und Absprache der Rechte, umgangssprach-
lich auch als Vogelfreiheit bezeichnet), eine gétterge-
fallige BuRqueste oder fiir ein Jahr und einen Tag dem
Baron als Dienstritter zu dienen, durchaus denkbar.

Der Baron von Beldenhag
Optionaler Inhalt

Wenn du die Themen des Abenteuers noch weiterspin-
nen mdochtest, kannst du dich dazu eines L Barons von
Beldenhag (Ende 50, gewiefter Staatsmann, stets auf sei-
nen Vorteil bedacht, besteht auf die ihm gebithrende
Anrede Euer Hochgeboren, tibersieht aber andere Unhof-
lichkeiten, Etikette (13/13/12) 9, Uberreden (14/13/12)
8, Willenskraft (14/13/12) 7, SK 2) bedienen. Ein ehe-
maliger Landedler und Raubritter, der sich wie zahl-
reiche Kriegsfiirsten im ehemaligen Darpatien zu Zei-
ten der Wildermark selbst zum Baron proklamiert hat.
Korruption ist ihm alles andere als fremd und wenn du
die Geschichte um Darian und Isella noch weiterspin-
nen mochtest, so konnte der Raubritter Darian durch-
aus mit dem Baron von Beldenhag unter einer Decke
stecken und in seinem Auftrag - aber nicht in seinem
Namen - Wegzoll einfordern, und dafiir den Schutz des
Barons geniellen. So kénnten die Helden eine weitl4ufi-
gere Intrige aufdecken und eine weitere, sicher geglaub-
te Sdule der Gesellschaft wiirde mit zweifelhafter Moral

gezeichnet. Moglicherweise zeigt dies den Helden, dass
sie die Gerechtigkeit oft in die eigenen Hinde nehmen
miissen.

Der aufrechte Stiefvater

Auf Gut Sonnenfeld in der Nihe des Vier Buchen kann 1
Gerbald von Irmenburg (Mitt-Fiinfziger, gestutzter Bart,
schmal gebaut, sympathische Ausstrahlung, Willens-
kraft (13/14/13) 6, SK 2) den Vorwiirfen iiber eine Ver-
schwdrung seiner Stieftochter kaum glauben. Er sieht in
Isella das Erbe seiner geliebten Ehefrau und wiirde ihr
nur zu gerne verzeihen, wenn sie das Missverstdndnis
ausgerdumt haben. Auch seine Geliebte Ludilla wiirde er
fiir die Liebe seiner Stieftochter verlassen, auch, wenn
es ihm das Herz ein weiteres Mal bricht.

Sollte Isella den Tod gefunden haben, hingen die Re-
aktion und auch eine Belohnung vom Bericht der Hel-
den ab. Bringen sie Isellas Leichnam nach Sonnenfeld,
erzdhlen aber nichts {iber ihre Verschwdrung, so wird
Gerbald ihnen einen kleinen Betrag (5 Silbertaler pro
Held) zahlen. Erfihrt er von der Verschwdrung seiner
Stieftochter, kann er es zunichst nicht glauben und
bricht schlieflich zusammen,.

Ob Isella Reue zeigt und wie ehrlich sie dies meint,
kannst du selbst entscheiden. Sie kann durch die
Erlebnisse geldutert werden und Darian regelrecht
dankbar sein, dass er den Mordauftrag nicht durch-
gefithrt hat. Du kannst sie aber auch zur wiederkeh-
renden Gegenspielerin der Helden machen, die nun
auf Rache sinnt.

Der Lohn der Miihen

Fiir das Bestehen des Abenteuers sollten die Helden
zwischen 10 und 15 AP erhalten. Je nachdem, wie das
Abenteuer verlaufen ist, kdnnen sie noch die ausgehan-
delte Belohnung von Isella einstreichen, die Beute der
Riuberbande unter sich aufteilen (Spielleiterentschei-
dung) oder die Belohnung fiir das Ergreifen der Riu-
berbande durch den Baron einstreichen (insgesamt 50
Dukaten zzgl. einer Belohnung von weiteren 25 ehrlich
verdienten Dukaten, wenn sie die Beute der Rduber dem
Baron oder einer anderen passenden Autoritdt wie der
Praioskirche aushéndigen, siehe dazu aber auch den Op-
tionalen Inhalt: Der Baron von Beldenhag).
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Finleitung und Hintergrund

Dschadir tberpriifte noch einmal seine Ausristung.
DrauBen horte er Amuleya ihre magischen Formeln
sprechen, die Frau seines Herzens traf ebenfalls Vorbe-
reitungen fiir die heutige Nacht. Einen der Dschinnim
der Liifte wollte sie rufen, damit dieser ihnen die ver-
schlossenen Tiiren ffnete, an denen seine geschick-
ten Finger versagten. Die Tiiren, die sie von wirklichem
Reichtum trennten.

Der junge Dieb spiirte, wie sein Herz vor Aufregung stér-
ker klopfte. Es war nicht ihr erster gemeinsamer Dieb-
stahl, keinesfalls, schon seit einer Weile erleichterten er
und Amuleya gemeinsam andere Leute um ihr Eigentum,
Sie hatten sich erste Schitze beschafft, ein Versteck auf-
gebaut und erste Gefolgsleute um sich geschart. Doch
heute wiirden sie den néchsten Schritt tun auf dem Weg
zu Ruhm und Reichtum und einen Diebstahl veriiben,
der so geheimnisvoll war, dass sich die Stadtgarde noch
jahrelang daran die Zdhne ausbeifen wiirde. Es wiirde
der Anfang einer neuen Reihe von Verbrechen sein, die
die Garde zur Verzweiflung und Amuleya und ihn zu
neuen Hohen fithren wiirde. Einen Palast mit Schitzen
wiirden sie einrichten statt dieser Hiitten und die an-
deren Diebe wiirden vor seiner Kenntnis und Amuleyas
Macht das Knie beugen.

Rahja, was liebte er diese Frau! Als sie als Schiilerin in
das Haus seines Vaters gekommen war, hatte er noch
keine Augen fiir sie gehabt, doch mit dem Heranwach-
sen verstand er jeden Tag mehr, dass Amuleya die Frau
seiner Trdume war. Zuerst war es ihre Schonheit gewe-
sen, die ithn anzog, doch als er lernte, dass sie die glei-
chen Wiinsche hegte wie er, war es um ihn geschehen.
Es reichte ihr nicht, die Schiilerin eines kaum bekann-
ten Magiers zu sein, die die Akademie friihzeitig ver-
lassen musste und aus kleinen Verhiltnissen stammte.
Ebenso wenig wie es ihm reichte, der unmagische Sohn
eines Zauberers und kleines Licht der Rashduler Diebes-
gilde zu sein. Sie beide wussten, sie waren fiir GréReres
bestimmt und gemeinsam konnten sie es schaffen.
Dschadir schob den Dolch in den Giirtel und lachelte.
Bald wiirden sie aufbrechen und einen weiteren Schritt
auf dem Weg zu ithrem Traum gehen: Sheik und Shanja
der Diebe von Rashdul werden. Mit seiner Kenntnis und
ihrer Magie waren sie unaufthaltsam.
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Das Abenteuer

Genre: Detektivabenteuer, 1001 Nacht
Voraussetzungen: keine

Ort: Rashdul und Umgebung

Komplexitit (Spieler/Meister): gering/mittel
Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis

erfahren

Anforderungen: Neugier, Hilfsbereitschaft,
Magiekunde

Gesellschaftstalente ¢ ¢ ¢ ¢
Kampf ¢ o & ¢
Wissenstalente ¢ o ¢ &
Lebendige Geschichte ¢ ¢ % &

Eine Diebische Triumerei ist es, die ein Lie-
bespaar aus einem Dieb und einer Elementar-
istin antreibt. Um Sheik und Shanja der Diebe
zu werden, bestehlen sie mit Hilfe ihrer Magie
reiche Bewohner Rashduls. Die Helden werden
gebeten, die ungewdhnlichen Diebstihle aufzu-
kldren. Dabei gilt es, klug vorzugehen, sich von
den scheinbar fehlenden Hinweisen nicht ver-
wirren und den Klingen der Diebe nicht besie-
gen zu lassen, um am Ende das Fest der Freuden
genieRen zu kénnen.

Auswahl der Helden

Fiir dieses Abenteuer eignen sich Helden verschiedens-
ter Art, solange sie ein Interesse daran zeigen, Dieb-
stdhle aufzukldren. Da verschiedene Einstiegsoptionen
angeboten werden, muss der Held keinesfalls ausge-
sprochen gesetzestreu sein, solange er oder sie nicht zur
Bande von Dschadir und Amuleya gehort.

Fahigkeiten im zwischenmenschlichen Bereich sind je-
doch fiir diese Detektivgeschichte unabdingbar. Etwas
Kampfstirke sollte auferdem mitgebracht werden, um
sich gegen die Bande zur Wehr setzen und sie tiberwalti-
gen zu kénnen. Dringend empfehlenswert ist jedoch vor
allem ein Kenner der magischen Hellsicht, um herauszu-
finden, wie die Diebe vorgehen, Weiteres magisches K6n-
nen ist nicht notwendig, kann jedoch hilfreich sein gegen
Amuleyas Fahigkeiten. Wenn kein Spielerheld die ent-
sprechenden Fihigkeiten mitbringt, ist es natiirlich auch
mdglich, die entsprechende magische Untersuchung ge-
gen ein entsprechendes Entgelt von der hiesigen Magier-
akademie Al’Pandjashtra durchfiihren zu lassen, aber we-
nigstens ein guter Wert in Magiekunde ist notwendig, um
die Helden auf die richtige
Spur zu fithren,

Zeit und Ort

Das Abenteuer spielt
vorwiegend in Rash-
dul, doch je nach wahl
des Finales kann es die Hel-
den auch in das vier Meilen
entfernte Ortchen Khantba

fithren. Die Ereignisse des Abenteuers, wie sie hier ge-
schildert werden, finden Ende Ingerimm 1038 BF statt, es
lasst sich jedoch problemlos in ein anderes Jahr verschie-
ben. Fiir die Losung dieses Detektivabenteuers bendtigen
die Helden voraussichtlich nicht mehr als einige Tage.

Was bisher geschah

Die Magierin Amuleya konnte schon als Kind ihre Finger
nicht vom Eigentum Anderer lassen und musste deswe-
gen die Magierakademie in Rashdul vor ihrem Abschluss
verlassen. Der freie Lehrmeister Cherek ibn Rohelyan nahm
sie auf, lehrte sie und war lange bereit, iiber ihre kleinen
Diebereien hinwegzusehen, er fragt noch immer nicht,
womit sie ihre Ausbildungsschulden bei ihm bezahlt. Des-
sen Sohn Dschadir hat sich bislang mit kleinen Dieberei-
en durch das Leben geschla-
gen, bis er sich rettungslos
in Amuleya verliebte. Ge-
meinsam trdumen der Dieb
und die kleptomanische
Elementaristin von einem
Leben in Luxus als Sheik

und Shanja der Diebe.
Zu diesem Zweck bre-
chen sie mittels Amu-
leyas Magie in lukrative
Geschifte in Rashdul ein. Da
Herrscher jedoch auch Gefol-
ge brauchen, sind sie auch damit
beschiftigt, eine Bande auf der
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Strae aufzubauen. Das anstehende Fest der Freuden in
Rashdul mit dem damit verbundenen Durcheinander er-
scheint ihnen als ideale Gelegenheit, ihre Raubziige und
vor allem deren Haufigkeit auszuweiten, fiillen die Kauf-
leute der Stadt doch in Erwartung der kauffreudigen Pil-
ger in dieser Zeit ihre Lager stets mit mehr Waren als
sonst. So haben sie in den letzten Tagen einen Schmuck-
hindler, einen Teppichhindler und einen Waffenhénd-
ler ausgeraubt. Die Beute aus letzterem Raub soll ihre
entstehende Bande mit Waffen ausstatten.

Was geschehen wird

Um weitere Mitglieder fiir ihre Bande zu bekommen,
planen Dschadir und Amuleya einen Einbruch in den
Kerker Rashduls. Sie hoffen nicht zu Unrecht, dass sich
die dabei befreiten Diebe ihnen anschlieRen, sodass sie
ihr Versteck besser sichern und einen weiteren Schritt
auf dem Weg zu legendiren Diebesanfiihrern machen
kdnnen. Dschadir weiR, dass die Stadtgarde die aktu-
ell gefassten Diebe und Kleinkriminellen wahrend des
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Fests der Freuden einfach im Kerker lisst, um sie erst
nach den Feierlichkeiten vor den Kadi zu bringen. Einer
von ihnen, Abu, ist der Cousin des Bandenmitglieds Jalif,
der bei einem Einbruch vor drei Tagen gefasst wurde.
Da sich Jalif fiir seinen jiingeren Verwandten verant-
wortlich fiihlt, bestirkt er Dschadir und Amuleya darin,
trotz aller Gefahren in das Verlies einzubrechen, um auf
diesem Weg weitere Bandenmitglieder zu rekrutieren,
allen voran seinen Cousin.

Die Helden geraten auf unterschiedlichen Wegen an
Mhadul ibn Hilal, den Agha (Hauptmann) der Stadtgar-
de, der sie damit beauftragt, die seltsamen Diebstihle
zu untersuchen. Thre Ermittlungen werden sie frither
oder spiter an die Magierakademie fithren, wo man
sich mit etwas Nachbohren an die frithere Elevin mit
einer Vorliebe fiir fremdes Eigentum erinnert. Die Spu-
ren fithren die Helden anschlieRend entweder nach
Khaniba ins Versteck der Diebe, aber moglicherweise
konnen sie die Rduber schon bei ihrem nichsten gro-
Ren Einbruch stellen.

Der Einstieg

Diebische Trdumerei bietet gleich drei verschiede-
ne Optionen, ins Abenteuer zu starten. Bereits be-
kannte Helden wollen eventuell anders beginnen als
Helden, die das erste Mal in die Stadt kommen oder
eher Phex huldigen und ungern Kontakt mit dem Ge-
setz haben.

Alle drei Einstiege fithren jedoch schnell zum sel-
ben Punkt: einer Unterredung mit Mhadul ibn Hil-
al, Agha der Stadtwache, und der Anwerbung der
Helden durch diesen. Du hast also die Méglichkeit,
dir den Abenteuereinstieg auszusuchen, der am
besten zu deiner Gruppe passt. Selbstverstdndlich
ist es auBerdem mdoglich, diese Optionen zu kom-
binieren, besonders der Einstieg auf dem Basar ist
sehr offen.

Was weill mein Held iiber Rashdul?
Einem Helden aus den Tulamidenlanden oder gar aus
Rashdul selbst ist vieles der folgenden Details bekannt,
auch Helden aus angrenzenden Regionen kénnen diese
Informationen zumindest in Teilen bereits gehort haben.
Falls du die Wiirfel entscheiden lassen mdochtest, gilt
Folgendes:

Probe auf Gétter & Kulte +2

1 QS - In Rashdul genieft die Go6ttin Rahja besondere
Verehrung, doch auch Phex ist, wie tiberall in den Tu-
lamidenlanden, sehr beliebt und wird neben seinen iib-
lichen Aspekten auch als der nichtliche Jager und Gott
der Magie unter dem Namen Feqz verehrt. An den ers-
ten sieben Tagen im Monat Rahja verwandelt sich die
ganze Stadt wihrend des Fests der Freuden in eine ein-
zige, grofRe Feier zu Ehren der Gottin.

2 QS - Die meisten Einwohner Rashduls sind zw6lfgst-
terglaubig, doch es leben auch Novadis in der Stadt. Gro-
Rere Reibereien gibt es deswegen jedoch nicht.

3 QS - In Rashdul gibt es zwei Borontempel, einen fiir je-
den Kult, fir die Tulamidenlande einzigartig. Die Shanja
und der Sultan lieben sich sehr, dennoch soll sich die
Shanja immer wieder beim Fest der Freuden verkleidet
unter das Volk mischen und vielleicht sogar einen Lieb-
haber fiir eine Nacht erwéhlen.

Probe auf Geographie (Tulamidenlande) +2

1 QS - Rashdul ist eine groRe Stadt in den Tulamidenlan-
den im Stidosten des Kontinents und gehdrt zum Kalifat.
2 QS - Die Stadt liegt am Mhanadi und wird auf Grund
ihres Alters auch die Unschitzbar Alte genannt. Sie ist
die Hauptstadt des gleichnamigen Sultanats und Stand-
ort einer Magierakademie.

3 QS - Flussaufwérts von Rashdul ist die ndchste Stadt
Mherwed, flussabwirts Khunchom. Dazwischen liegen
in beide Richtungen einige kleinere Orte.

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch) +2

1 QS - Rashdul wird vom Zaubersultan Hasrabal ben Yaku-
ban regiert und geh6rt nominell zum Kalifat. Seine gelieb-
te Ehefrau, Shanja Eshila von Rashdul, gilt trotz ihres Alters
immer noch als eine der schénsten Frauen der Welt.

2 QS - Die Stadt ist der Inbegriff tulamidischer Lebens-
art. Dazu gehort es unter anderem, dass Magier in Rash-
dul sehr angesehen sind. AuBerdem ist der Sultan selbst
ein Magier, der auch an der hiesigen Akademie lehrt
und es mit der Zugehdrigkeit zum Kalifat nicht immer
ganz so genau nimmt.
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3 QS - Der Sultan hat die Herrschaft iiber die Stadt und
die hiesige Magierakademie nach einem Zauberer-
duell gegen die Damonologin Belizeth Dschelefsunni

errungen. Einige Bewohner der Stadt, aber vor allem ei-
nige Magier, halten dies noch immer fiir einen Bruch mit
der Tradition althergebrachter, tulamidischer Magie.

Rashdul am Mhanadi

Die Unschdtzbar Alte wird Rashdul von ihren Bewoh-
nern genannt, gilt sie doch als eine der &ltesten Stdd-
te am Mhanadi und des Kontinents. Préachtig erhebt sie
sich auf den Tafelbergen iiber den Fluss, gekront vom
weilen Palast der Sultane. Die Stadt teilt sich in Ober-
und Unterstadt, wobei erstere den Paldsten der reichen
Familien, dem Wehrhaus und den Tempeln der Gotter
Feqz und Rahja Platz bietet. Eine Mauer, deren Tore au-
Rer wihrend des Fests der Freuden bei Nacht geschlos-
sen werden, trennt die Oberstadt von der Unterstadt.
Hier leben Handwerker neben dem Monumentalbau der
Magierakademie, wihrend auf dem Basar das Leben pul-
siert und am Hafen Waren von und auf die Mhanadik&h-
ne geladen werden.

Unter der Stadt befinden sich die Kechans genannten,
alten Kandle, die teilweise ldngst in Vergessenheit gera-
ten sind. Sie sind das unumstrittene Reich der Diebe und
Beutelschneider, von der Stadtgarde gemieden und vom
Sheik oder Shanja der Diebe regiert. Die Kechans spielen
im Abschnitt Kampf in den Kechans (siche Seite 54)
eine Rolle.
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Rashdul
Region: tulamidische
Stadtstaaten,  Sul- |
tanat Gorien (no-
minell dem Kalifat
zugehdrig)
Einwohner: 8.500, da-
von 6.000 Tulamiden
und 2.500 Novadis,
nur vereinzelte Mittel-
lander und Zwerge
Herrschaft: Magokratie unter
Hasrabal ben Yakuban, meist ver-
\ treten durch einen seiner S6hne
Tempel: Feqz, Rahja, Rastullah, Boron (beide Kul-
te), Hesinde, zahlreiche Ahnenschreine
Handel und Gewerbe: Reis, Pfeffer, Teppiche, Ras-
hduler Drehhérner (Gebirgsrinder), Pergament,
Glas, Waffen, Riistungen
Besonderheiten: die uralte Pentagramm-Akademie
(Magierakademie, grau, Beschwdrer), Schule der
" Hohen Tulamidischen Kampfeskunst (Schwert-
. gesellenschule), Alabasterpalast der Sultane,
Wichtergolem an der Alten Briicke, altes Kanal-
system unter der Stadt, zahlreiche Felsengraber
Stimmung in der Stadt: laut, lebhaft und sehr tra-
ditionell tulamidisch, geprégt von grofmiitiger
Toleranz zwischen Kulturen und Religionen.
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i e iene, o ulgge o | o oo St IS

=iy
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Fiir Reisende wirkt die Stadt, nicht nur, aber besonders
um den Basar, wie aus einem Mirchen der Tulamiden.
Bunte Teppiche, schmale Gassen, Zimtgeruch, zuvor-
kommende, geschiftstiichtige Hiandler und zahlreiche
Teehduser, die zu Tee, Wasserpfeife und Rote und Weifee
Kamele einladen. Rashdul ist nicht nur im Rahja ein offe-
ner Ort. So stolz iiberall tulamidische Traditionen betont
werden, auf den Kontakt mit den ,,Auslindern* will man
keinesfalls verzichten. Im Gegenteil, besonders Fremde,
die Geld mitbringen und in der Stadt lassen, sind herz-
lich willkommen. Uberall werden den Helden verschie-
dene Dienstleistungen und Waren angeboten, vom Mar-
zipantortchen bis zum Kamel. Magiern wird mit groRer
Freundlichkeit begegnet, da die Mitglieder der Akade-
mie sehr angesehen sind, Elfen kénnten sogar mit den
Dschinnen des Zaubersultans verwechselt werden.

Die ersten sieben Tage des Monats Rahja wird in Ras-
hdul das Fest der Freuden in einer tagelangen, ekstati-
schen Feier begangen. Zahlreiche Prozessionen ziehen
durch die Stadt, allerorten wird immer wieder getanzt,
Karawansereien sind voller Pilger, und der Rahjatempel
quillt iiber vor Feiernden. Liebesabenteuer auch mit zu-
vor Unbekannten sind nicht uniiblich, es heift sogar,
dass die wunderschone Herrscherin der Stadt, Shanja
Eshila, sich verkleidet unter die Feiernden mischen soll.
Vielleicht ist es sogar das Fest der Freuden selbst, das
die Helden als Pilger nach Rashdul gefiihrt hat.

Wenn dir der alltigliche Trubel einer tulamidischen
Stadt bereits ausreichend ist und du auf das Fest der
Freuden verzichten willst, kannst du dieses Abenteuer
auch zu einem anderen Zeitpunkt stattfinden lassen.
Entsprechende Passagen miissten dann allerdings ange-
passt werden.

Eine Anmerkung zum Geld

Rashdul gehdrt zum Kalifat, doch die meisten Hindler
und Wirte in einer so bedeutenden Handelsstadt akzep-
tieren auch mittelreichische und aranische Wahrung,.
Geldwechseln ist also nicht erforderlich, dennoch fiir
groRere Einkdufe eine Uberlegung wert. Etliche Hénd-
ler verlangen héhere Preise, wenn sie Fremdwéhrungen
annehmen, schlieBlich miissen sie ja das Geld anschlie-
Rend selbst wechseln lassen. Diese Erkldrung werden
die meisten den Helden auf Nachfrage auch unter zahl-
reichen Verweisen auf die Not der eigenen Familie ge-
ben und oft einen Geldwechsler empfehlen.

Als optionale Stimmungsergidnzung lieRe sich an dieser Stel-
le damit spielen, dass alle Preise bei Bezahlung in nicht-kali-
fatischer Wahrung etwas hoher sind als der Listenpreis.



Giéngige Wiahrungen

Land Wihrung  Wert in Material
E Silbertalern

Aranien Dinar 10 Gold
Aranien Schekel 1 Silber
Aranien Hallah 0,1 Bronze
Aranien Kurush 0,01 Eisen
Kalifat Marawedi 20 Gold
Kalifat Zechine 2 Silber
Kalifat Muwlat 0,05 Kupfer
Ankunft in Rashdul

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rashdul, die unschdtzbar Alte, stolz und unbezwingbar
ragt sie inmitten der Sandsteinfelsen tiber den Mhanadiflu-
ten auf. Vom Fluss kommend zieht sie sich den Hang hinauf,
die Oberstadt der reicheren Bewohner sitzt, von einer eige-
nen Mauer umgeben, auf einem Felsplateau und ist ebenso
weit sichtbar wie die Magierakademie. Die Al'Pandjashtra,
wie die Tulamiden die Pentagramm-Akademie nennen, ist
ein flinfeckiger Prachtbau mit unzihligen Tiirmchen und
Kuppeln, die die Lehmhduser der Unterstadt iiberragen.
Uber allem thront der Alabasterpalast der Herrscher von
Rashdul, ein weifles Wunderwerk mit Zwiebeltiirmen und
glanzenden Ddchern.

Bereits bevor ihr eins der drei Tore passiert habt, wisst ihr, diese
Stadt scheint aus einem tulamidischen Mdrchen zu stammen.
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Aus welchem Grund auch immer die Helden nach Ras-
hdul gereist sind, eins der ersten Dinge, die es zu orga-
nisieren gilt, ist sehr wahrscheinlich eine Unterkunft.
Zwar sind in allen Karawansereien bereits etliche Aus-
wirtige abgestiegen, dennoch haben die Helden noch
Auswahl. Die Karawansereien Am Basar (Q3/P3/580),
Haus Festum (P4/Q4/S32), Feuriger Shadif (P2/Q2/558) und
Mhanadi (Q3/P3/S60) warten alle auf Giste, doch die bes-
te Lage bietet die Karawanserei Am Basar, die am Rand
des Basars liegt und in der die Helden die letzten freien
Plitze ergattern konnen. Dazu kommen zahlreiche klei-
ne Gasthduser in der Unterstadt, und in den Tagen des
Festes vermieten auch etliche Rashduler Schlafplitze
in ihrem Haus, fiir manche der Armeren ist es ein gutes
Einkommen, das eigene Bett gegen gutes Geld zur Ver-
fiigung zu stellen. Doch wir gehen im Weiteren davon
aus, dass die Helden in der Karawanserei Am Basar un-
tergekommen sind.

Basarschlaglichter

B S R S O
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Gassen des Basars sind eng, und da viele Hindler ihre Waren
auch zusdtzlich noch auf Stinden vor dem Laden prdsentieren,
noch enger. Uber euch schaukeln friedlich Lampions, Stoffbah-
nen und Kleidungsstiicke in allen Farben des Regenbogens im
Wind, die sich selbstverstandlich alle kauflich erwerben las-
sen. Ebenfalls kéuflich sind die Affchen und Papageien, die an
manchen Stinden ldrmend in Kdfigen sitzen, die Gewiirze und
Friichte, die aus Sécken und Korben zu quellen scheinen, die mit
Schnitzereien verzierten Mébel, das blitzende Metallgeschirr
und die Berge von siifsem Gebdck. Wem der eigene Einkauf zu
schwer geworden ist, kann sich iiberall einen Trdgersklaven
mieten oder ihn bei Bedarf gleich kaufen, und sollte man Gefal-
len am Turban eines Hindlers gefunden haben, wird er diesen
auch gegen ein paar klingende Miinzen iibergeben.




Von allen Seiten bestiirmen euch Handler, preisen ihr Ange-
bot, wollen euch zu Tee und Pistazientértchen einladen oder
euch weich fliefSende Seide verkaufen, eine prdchtige Lampe,
saftige Arangen, diesen edlen Khunchomer, kunstvoll bemalte
Kacheln, ein flauschiges Kitzchen, feurigen Pfeffer, lieb-
lich-stifSes Riucherwerk, eine Riistung fiir wahre Helden, fri-
sches, knuspriges Brot oder dieses Sitzkissen, bequem wie Rah-
jas Schof.

Ziel der Helden sollte frither oder spiter der Basar sein,
der ihnen auch mehrfach empfohlen wird, besonders,
wenn sie fremd aussehen. Die folgende Liste fiihrt einige
Ereignisse auf, die auf dem Basar passieren konnen, sei
es beim ersten Besuch der Helden oder im Verlauf der
weiteren Ermittlungen. Keines dieser Ereignisse muss
passieren, sie dienen dazu, die Stimmung zu vermitteln:
Eine lokale Berithmtheit ist der Obsthindler & Ein-Ze-
chinen-Ali (52, grauer Bart, diirr, laute Stimme; Handel
12 (13/13/13) Willenskraft 10 (13/13/13), SK 2). Bei ihm
kostet alles, von der Wassermelone zur Tiite Datteln,
eine Zechine, was er mit lauter Stimme anpreist: ,,Fri-
sche Feigen! Eine Zechine, eine Zechine, eine Zechine!
Leckere Melone! Eine Zechine!* Sollte sich einer seiner
Kunden beschweren, der Preis sei zu hoch, wird Ein-Ze-
chinen-Ali solange weiteres Obst ergdnzen bis der Kunde
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zufrieden ist. So kann aus einer Handvoll Feigen schnell
ein halber Korb werden. Aufgrund treuer Stammkunden
und da sich auch immer jemand findet, der nicht iiber
den Preis verhandelt, ist Ein-Zechinen-Ali zum allge-
meinen Erstaunen immer noch nicht pleite.

Wenige Schritte vor den Helden reifit ein diirrer Stra-
Renhund eine Wurst von einem Stand. Die Metzge-
rin lamentiert lautstark und fordert die Umstehenden
auf, diese ,,diebische Ausgeburt der Gosse* aufzuhal-
ten, wiahrend der Metzgerjunge Yurkhan (12, vorwitzig,
immer hungrig; Willenskraft 3 (13/10/10), SK 1) sofort
hinter dem Hund herstiirmt, in der Hoffnung, die Wurst
dem Hund abnehmen und schlieBend selbst verzehren
zu konnen. Die Helden kénnen dem Hund helfen, dem
Jungen oder die Wurst der Metzgerin zuriickbringen,
die ihnen anschlieRend einen wirklich guten Preis fiir
Lammrippchen macht. Yurkhan hingegen wiirde den
Helden, die ihm geholfen haben, ein paar Informationen
iber den Basar geben kdnnen, auch wo sie Gifthdndler
finden kénnen (was wihrend der Ermittlungen in Rash-
dul (siehe Seite 46) niitzlich sein kann). Der riudige Mi-
schlingshund kann zum treuen Gefahrten der Helden
werden, wenn sie ihn beschiitzen.

Mitten in einer engen Gasse zwischen zwei Stidnden be-
schlieRt der Esel Sultan, nicht weitergehen zu wollen.
Innerhalb kurzer Zeit versuchen Eseltreiber L Sameer
ben Jaid (20, schiefsitzende Keffiya (Kopftuch), freundli-
ches, aber schlichtes Gemiit; Willenskraft 5 (13/10/12),
SK 1), Standbesitzer und Passanten, den turmhoch mit
Reissdcken beladenen Esel mittels Locken, Schlagen
oder Anschieben aus dem Weg zu bewegen. Die Helden
kdnnen helfen oder dem Schauspiel eine Weile zusehen.
Mit verstohlenen Blicken zur Seite und leiser Stimme
wird einem Helden im Gedrdnge ein Tonikum angebo-
ten, das fiir abendliche Abenteuer wihrend des kom-
menden Festes die Krifte stirken soll. Die Verkduferin
1 Birhan saba Dilban (48, diinne graue Haare, schlichte
Kleidung, zahlreiche Fldschchen unter der Kleidung;
Handel 11 (14/14/13), Willenskraft 8 (12/14/13), SK 2)
hat nicht nur sexuelle Aufputschmittel (schmackhaft,
aber wirkungslos) im Angebot, sondern auch Einschlaf-
hilfen (bitter, ebenfalls wirkungslos). Falls sie wihrend
der Ermittlungen in Rashdul (wieder) angetroffen
wird: Gift verkauft sie nicht, allerdings kann sie die Hel-
den an Gifthdndler weitervermitteln.

Im Gedrédnge wird eine Heldin von L Farsiddin ibn Kanik
(26, gepflegter Bart, Teehdndler, neigt zu groflen Gesten;
Betdren 10 (13/14/14), Handel 11 (14/13/14), Willens-
kraft (13/3/14), SK 2) mit dessen Gefihrtin von einem
amourdsen Abenteuer vor zwei Nachten verwechselt. Er
will diese mirchenhafte Nacht unbedingt wiederholen.
Wenn er von seinem Irrtum tiberzeugt wurde, ladt er die
Heldin dennoch auf Tee und Gebick ein (und bei Inter-
esse ihrerseits auch zu mehr).

Der Geldwechsler X Feyhach ibn Faisal (24, sorgfiltig
gestutztes Birtchen, schlichte, aber zuriickhalten-
de Kleidung, iiberfreundlich; Handel 14 (14/14/14),
Willenskraft 10 (13/14/14), SK 2) will offensichtlich
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nicht-tulamidischen Helden einen horrenden Wechsel-
kurs aufschwatzen. Deswegen lduft er eine Weile neben
oder hinter ihnen her und betont immer wieder sein
,bestes Angebot der Stadt®.

Vor einem Teehaus sitzt der Haimamud L Resheman ben
Sahil (66, warme Stimme, gestikuliert viel, {iberdimen-
sionaler Turban; Sagen & Legenden 12 (13/13/13), Wil-
lenskraft (13/13/13), SK 2) und erzihlt eine dramatische
Geschichte tiber den Helden Dschadir den Kithnen und
dessen Kampf gegen den schwarzen Drachen Kurungur.
Uber konkrete Diebstdhle weil er auf Nachfrage nichts,
auller dass es immer Diebe gibt in der Stadt. Dafiir bie-
tet er jedoch an, die Geschichte vom Meisterdieb Karim
al’Fessir zu erzidhlen, der einst in den Palast eingebro-
chen sei und dort die schonsten Juwelen und das Herz
der Sultanstochter gestohlen habe.

Ein Wort zum Feilschen
Uberall auf dem Basar wird gefeilscht. Fiir Nicht-Tula-
miden ist dies iiberaus gewshnungsbediirftig, doch hier
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gehdrt es zum guten Ton, nicht zu feilschen, ist eine Be-
leidigung fiir das Gegentiber. Erfahrenere Handler kén-
nen iiber eine solche Respektlosigkeit bei offensichtlich
ausldndischen Helden hinwegsehen und sind nicht be-
leidigt, allerdings werden die Helden ohne Feilschen
gnadenlos iiber den Tisch gezogen. Beim Feilschen wird
tibertrieben, dass sich die Balken biegen und oft Bezug
genommen auf die eigene Familie (zum Beispiel Kinder,
Enkel, Onkel, alte Tanten, Eltern, sechste Ehefrauen)
oder auf den Aberglauben einiger Zahlen (zum Beispiel
die Sechs der Elemente, die heilige Neun Rastullahgldu-
biger, die ungliickbringende Dreizehn). Dabei werden
von den Hindlern bei Bedarf auch bisher unbekannte
Verwandte und Zahlenbedeutungen aus dem Stegreif
erfunden, du kannst also einfach drauflos improvisieren,
Wenn ein Held Feilschen méchte, beachte die Regeln
zum Feilschen im Regelwerk auf Seite 208. Pro Net-
to-QS einer Probe auf Handel (Feilschen) kann der Wert
einer Ware um 10 % erhdht oder verringert werden (bis
maximal 50 %).

Einstiegsoptionen

Dieses Abenteuer bietet dir gleich drei Mdglichkeiten
an, deine Helden in die Suche nach den Dieben starten
zu lassen. Du kannst dir also diejenige aussuchen, die am
besten zu deiner Gruppe passt. Dabei ist es auch mog-
lich, diese Optionen zu kombinieren, ganz wie es dir und
deiner Runde gefillt.

Einstieg A: Diebe am Basar

Diese Einstiegsoption findet auf dem Basar statt und
konfrontiert die Helden gleich mit dem Grundthema des
Abenteuers: Diebe.

Auf dem Basar Rashduls sind natiirlich Taschendiebe
unterwegs, die versuchen, im Gedrange Menschen um
ihr Geld zu erleichtern. Dabei ist ein Dieb selten allein,
eher sind sie zu zweit oder dritt, denn wenn ein Dieb-
stahl bemerkt wird, bietet das anschlieRend ausbre-
chende Durcheinander oft die Gelegenheit fiir einen
weiteren Diebstahl.

In einer dhnlichen Gegend wie die Helden sind auf dem
Basar die drei Diebe & Elim (14, schmichtig, bestiehlt be-
vorzugt Reisende; Kdrperbeherrschung 8 (13/13/11), Ta-
schendiebstahl 8 (12/14/13), Willenskraft 5 (12/11/12),
AW 7, SK 1), L Ahmoud (15, fettige Haare, gibt sich dlter;
Korperbeherrschung 9 (12/12/12), Taschendiebstahl 6
(14/13/12), Willenskraft 5 (14/10/11), AW 6, SK 1) und
1 Kabira (13, raspelkurzes Haar, macht auf kleines M4d-
chen, wenn sie erwischt wird, hat es aber faustdick hin-
ter den Ohren; Kdrperbeherrschung 8 (13/13/10), Ta-
schendiebstahl 8 (13/13/13), Willenskraft 7 (13/13/13),
AW 7, SK 2) unterwegs. Sie suchen nach gefiillten Geld-
beuteln oder anderen wertvollen Gegenstdnden, die sie
mit einer schnellen Bewegung an sich nehmen kénnen.
Dabei bemerkt Elim den mittelreichischen Forscher &
Hesindian Weifsbach (39, sammelt Sagen der Tulamiden,

freundlich, aber leicht {iberfordert; Sagen & Legenden
12 (14/14/13), Willenskraft 7 (13/14/13), SK 2), der of-
fenbar auf dem Basar nicht weiR, was er sich zuerst
ansehen soll und seinen Geldbeutel dabei weniger be-
achtet. Allerdings wird Elim bemerkt und die Helden
geraten pltzlich mitten in die Verfolgungsjagd auf den
jungen Dieb und seine Kumpane. Die Stadtgarde nimmt
natiirlich sofort die Verfolgung auf und die Helden kén-
nen sich beteiligen.

Alternativ konnen auch die Helden selbst bestohlen
werden. In diesem Fall kommt es zu einer Vergleichs-
probe zwischen Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -1 der Hel-
den und Taschendiebstahl (Person bestehlen).

Verfolgungsjagd auf die Diebe

< Die Helden konnen versuchen dem Dieb den Weg
abzuschneiden oder selbst die direkte Verfolgung
aufnehmen. Verwende hierzu die Regeln fiir Verfol-
gungsjagden aus dem Regelwerk auf Seite 349. Die
Diebe haben eine GS von 8 und sind 10 Schritt von
den Helden entfernt.

 Gewitzte Helden konnen versuchen, dem in ihrer
Nihe vorbeikommenden Ahmoud ein Bein zu stel-
len, Dazu ist eine gelungene Raufen-AT notwendig,
die Diebe kénnen aber mit einer Probe auf Auswei-
chen einem Sturz entgehen.

< Die Helden kénnen versuchen, den Weg der fliichten-
den Diebe mittels eines Hindernisses zu blockieren
oder ihn wenigstens zu verlangsamen. Dafiir anbieten
wiirde sich eine Pyramide kunstvoll gestapelter Was-
sermelonen. Allerdings werden dabei 1W20 Melonen
beschidigt, wofiir der Obsthindler wortreich von
den Helden eine Entschiddigung in Héhe von einer
Zechine pro 2 Melonen fordert. Die Helden miissen




dazu eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmang-
ver) bestehen. Die GS der Diebe sinkt bis zum Ende
der nichsten KR auf die Hilfte.

< Helden kénnen versuchen, den verfolgenden Stadt-
gardisten den Weg freizurdumen, entweder, indem
sie Leute aus dem Weg schubsen oder mittels ein
paar klarer Anweisungen zur Seite kommandieren.
Dazu ist eine Probe auf Kraftakt notwendig. Gelingt
die Probe, haben die Gardisten keine Probleme, zu
den Dieben durchzukommen.

Unabhingig davon, wie sich die Helden beteiligt haben,
am Ende werden die drei Diebe gefasst.

Sollte den Helden etwas gestohlen worden sein, erhal-
ten sie ihre Besitztiimer unter zahlreichen Entschuldi-
gungen seitens der Gardisten nach dem Ende der Jagd
selbstverstindlich wieder ausgehidndigt. Auferdem
werden sie darauf hingewiesen, dass sie beim Kadi Klage
gegen die Diebe erheben miissen, damit diese nach dem
Fest der Freuden verurteilt werden kénnen. Ansonsten
sieht sich der Kadi leider gezwungen, diese S6hne der
Gier wieder laufen zu lassen. Klage einzureichen ist sehr
einfach, die Helden kénnen es einfach den Gardisten
mitteilen, die es dann entsprechend weiterleiten.

Im Anschluss an ihre tapfere Unterstiitzung bei der Jagd
auf die Diebe, wenden sich zwei der Gardisten an die
Helden und laden sie als Dank zum Abendessen in ein
Teehaus ein. Dort bedanken sich die Gardisten L Zach-
wan ibn Aleshan (40, stets leicht unordentliche Kleidung,
erzdhlt stindig von seinen zahlreichen Kindern; Wil-
lenskraft 8 (13/13/14), SK 2) und & Reshan ibn Zohir (26,
ambitioniert, aber trinkt gerne etwas zu viel Dattelwein;
Willenskraft 7 (14/11/13), Zechen 10 (11/13/13), SK 1)
mehrfach ausgiebig bei den Helden und klagen ihr Leid,
dass diese Plage der gierigen Diebe auf dem ehrwiirdigen
Basar immer schlimmer werde. AuRerdem berichten sie
den Helden davon, dass es einige seltsame Diebstidhle
gegeben habe, die dem tapferen Agha gar groRe Sorgen
bereiten. Diese S6hne und Tdchter der Tapferkeit (ge-
meint sind die Helden) kénnten ihm doch sicher unter
die Arme greifen, wie sie es heute auf dem Basar getan
haben. Wenn die Helden selbst kein groRes Interesse an
der Unterredung mit dem Agha haben, wird Reshan
seinen Hauptmann iiber die Ereignisse informieren, so-
dass dieser die Helden dann zum Gesprach bittet.

Einstieg B: Ich habe von euch gehort!

Diese Einstiegsoption richtet sich an Helden, die bereits
das eine oder andere Abenteuer erfolgreich hinter sich
gebracht haben und einen entsprechend guten Ruf als
Helden genieRen. AuRerdem richtet sich dieser Einstieg
auch an Helden mit dem Vorteil Adel, aber auch fiir rei-
che Helden (in den Tulamidenlanden ist Reichtum oft
verbunden mit hohem Ansehen) oder Zauberer kann er
sich anbieten. Bei Geweihten wird Agha ibn Hilal gréRe-
re Hemmungen haben, auf sie zuzugehen, da er sie un-
gern bei ihren wichtigen Diensten fiir die Gétter stéren
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will. Wenn der entsprechende Impuls jedoch von ithnen
ausgeht, wird er nicht miide, zu betonen, wie geehrt er
sich fiihlt, dass sie sich um dieses diebische Argernis
kiimmern.

Auch hier gibt es keinen festen Weg, der eingeschlagen
werden muss, doch Ruhm oder Ansehen der Helden sor-
gen dafiir, dass jemand auf sie aufmerksam wird. Dafiir
bieten sich die folgenden Mdglichkeiten an. Auch hier
sind Kombinationen selbstverstidndlich moglich:

Reiche Helden haben unter Umstdnden bereits Kontak-
te in Rashdul wie Geschiftspartner oder entfernte Ver-
wandtschaft. Dort werden sie natiirlich zu einem aus-
giebigen Abendessen eingeladen, wo sie bei Dattelwein
und Teigtaschen im Kreis der Geschiftspartner oder Fa-
milienangehorigen einige Schreckensgeschichten iiber
eine neue Reihe von Einbriichen zu héren bekommen.
Besonders mit den Erzdhlungen hervor tut sich der al-
ternden Onkel des Bekannten der Helden & Omar ibn
Mirhan (77, leicht schwerhérig, beklagt ausgiebig die
schlechten Zeiten und dass friiher alles besser war; Wil-
lenskraft 12 (15/13/15), SK 2), der auch vorschligt, man
solle doch diesem Sohn eines Kamels, der sich Agha der
Garde nennt, seine Unterstiitzung anbieten.

In der Karawanserei geraten die Helden an den Gewiirz-
héndler & Izman ibn Kemal (32, geschiftstiichtig, reiche
Kleidung, dick, da stindig am Essen, zur Zeit sehr besorgt;
Willenskraft 11 (12/15/14), SK 2), der auf der Riickreise
von Khunchom nach Mherwed dort ebenfalls abgestie-
gen ist. Er hat von dem Diebstahl bei dem Schmuckhind-
ler gehort und lésst seitdem die mitgebrachten Waren-
proben kaum noch aus den Augen und hadert damit, ob
er wirklich bis zum Fest der Freuden in der Stadt bleiben
soll oder nicht. Da er Garden grundsitzlich fiir unfihig
hilt, wiirde es ihn sehr beruhigen, wenn so kompetente
Menschen wie die Helden dem Agha doch mal nahelegen
wiirden, sich mit den Ermittlungen zu beeilen. Er selbst
kann dies leider nicht tun, er muss auf seine Waren auf-
passen (und weitere Pistazientdrtchen verzehren).

Die Kameltreiberin X Dihlja Toransunni (23, praktisch
gekleidet, nuschelt, liebt Geschichten; Willenskraft 7
(14/12/13), SK 2) erkennt die Helden in der Karawan-
serei oder fiihlt sich durch einen Bericht ihrer Helden-
taten inspiriert, mit ihnen zu sprechen. Neben ihrer Be-
geisterung, diese S6hne und Tdchter der Tapferkeit zu
treffen, erzdhlt sie den Helden auch, dass der Agha der
Stadtgarde (ihr Cousin zweiten Grades) auf der Suche
nach jemandem ist, der ihm in einer schwierigen Sache
weiterhelfen kann, Das schreit doch geradezu nach so
tapferen Recken wie den Helden.

An besonders bekannte Helden tritt unter Umstinden
der Agha selbst heran. In der Karawanserei erwartet sie
bei der Riickkehr vom Basar der Gardist L Zachwan ibn
Aleshan (40, stets leicht unordentliche Kleidung, erzihlt
stindig von seinen zahlreichen Kindern; Willenskraft 8



(13/13/14), SK 2), der ihnen die Nachricht seines Haupt-
manns bringt, dass dieser sie morgen Vormittag zu ei-
nem Tee erwartet. Die Details selbst sind Zachwan nicht
bekannt, doch er kann ihnen versichern, dass sie nichts
verbrochen haben, im Gegenteil, ihr Ruhm ist dem Agha
zu Ohren gekommen und es scheint etwas Geschiftli-
ches zu sein. Auch hier fiihrt der Weg die Helden direkt

in die Unterredung mit dem Agha (siche Seite 44).

oEmstleg C: Keine Ehre unter Dieben®

* Wenn dieser Einstieg
gewdhlt wurde, ist dem
Helden bekannt, dass der
Einbruch bei dem Gewiirz-
hindler nichts mit Dschadir
und Amuleya zu tun hat,
sondern von Mitgliedern

der Rashduler Diebesgil-
de veriibt wurde. Ob und
wie weit der Held diese
Information teilt, bleibt
natiirlich ihm oder ihr

Manche Helden sind selbst
Diebe und kommen von
sich aus keinesfalls auf die
Idee, Taschendiebe zu fan-
gen oder fiir die Stadtgar-
de zu arbeiten. Fiir Geset-
zesbrecher aus der Stadt
bietet sich der folgende
Einstieg an. Aber auch fiir
zugereiste Phexensjiinger,
die nach ihrer Ankunft in
der Stadt Kontakt zur loka-
len Unterwelt aufnehmen
und nach einer Mdoglich-

iiberlassen.

keit suchen, sich zu pro-
filieren, bietet sich diese
Einstiegsoption an.

Die Gilde bekommt einen Teil der Einnahmen eines
jeden Kriminellen und auch die Feqzkirche erhebt
Anspriiche, verteilt Arbeitsgebiete und bietet ein si-
cheres Versteck vor der Stadtgarde in den Kechans,
Rashduls Unterwelt ist es natiirlich nicht verborgen
geblieben, dass Ortsfremde in der Stadt Einbriiche

veriiben. Was bei einem kleinen Taschendieb in ei-
ner Tracht Priigel enden wiirde, erfordert bei diesen
Einbriichen deutlich hirtere MaRnahmen. Zum gro-
Ren Arger des aktuellen Sheiks der Diebe ist man sich
jedoch auch in den Kechans nicht sicher, wer hinter
den Raubziigen steckt.

Aus diesem Grund wird der Auftrag erteilt, mit der Stadt-
garde zu kooperieren, um die Identitét der auswértigen
Konkurrenz herauszufinden und diese auszuschalten.
Mit der Aufgabe betraut wird L& Raida (28, zynisch-ab-
geklart, kurzer Biirstenschnitt, immer mit mindestens
zwei Messern bewaffnet; Willenskraft 10 (15/13/14), SK
2). Sie ist eine Fassadenkletterin und in der streng hi-
erarchisch organisierten Diebesgilde Vorgesetzte des
Diebeshelden, welche den Auftrag an diesen weitergibt/
weiterleitet.

Der oder die Diebe unter den Helden bekommen also
den Auftrag, sich doch an die Stadtgarde zu wenden und
ihr Unterstiitzung bei der Suche nach den Schuldigen
anzubieten, Es heiflt, der Agha wiirde sich zurzeit sehr
fiir die merkwiirdigen Diebstihle interessieren, sein Be-
diirfnis nach ruhigen, geordneten Verhiltnissen in der
Stadt und besonders zum Fest der Freuden ist in den Ke-
chans selbstverstandlich bekannt und geschitzt.

Wie genau der Diebesheld vorgeht, bleibt ihm tiberlas-
sen, solange er am Ende seinen {iblichen Anteil der Be-
lohnung an die Gilde entrichtet und in deren Interesse
handelt. Er kann sich erst an einen beliebigen Stadtgar-
disten wenden oder gleich versuchen, zum Agha vor-
gelassen zu werden, der ihn dann gemeinsam mit den
anderen Helden auf die seltsamen Einbriiche ansetzt. In
jedem Fall geht es weiter im zweiten Kapitel in der Un-
terredung mit dem Agha.

Diebe zu fangen

Zeitleiste der Ereignisse

Diese Zeitleiste soll dir helfen, den Uberblick iiber den
zeitlichen Ablauf der Ereignisse zu behalten. Dabei
kannst du sie natiirlich an das Ermittlungstempo deiner
Gruppe anpassen, bedenke aber, dass sich das Fest der
Freuden nicht verschieben lasst.

Eatumi Erelgnls

10. Ingerlmm Uberfall auf einen Handler auf der
Strafe. Jalif 1dsst ihn nach der Zahlung
von 20 Marawedi gehen, was Amuleya
nicht besonders gut gefillt (,Davon
wird man doch nicht reich!“).

Uberfall auf den Hindler Khalef ben
Surhan. Diesmal gehen die Diebe
deutlich brutaler vor, der verletzte
Hindler wird zur Zeit des Abenteu-
ers noch immer im Perainekloster in
Khaniiba versorgt, wo ihn die Helden
antreffen konnen.

19. Ingerimm

20. Ingerimm Jalifs Cousin Abu wird bei einem
Diebstahl auf dem Basar festgesetzt.
Der Jugendliche weif}, dass Jalif in
einer anderen Bande organisiert ist
und wollte sich durch den Diebstahl
eines prachtigen Krummdolchs fiir
die Aufnahme in diese qualifizieren.

Nacht zum 21.
Ingerimm

Einbruch bei dem Teppichhindler
Orhan ibn Shafir. Zwar ist die Beute
mit zwei Teppichen relativ gering,
aber fiir Amuleya war es eine Art
Test, ob es ihr gelingt, mit elementa-
rer Hilfe einzubrechen.

Uberfall auf den Waffenhindler Kas-
hid ibn Said, bei dem Jalif und Amu-
leya den Hindler in ein Gespréch ver-
wickeln und mit Kelmon vergiften,
wihrend Dschadir Schmiere steht.
Die Stadtgarde verdoppelt die Wa-
chen in der Oberstadt.

22. Ingerimm
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Nacht zum 23. Einbruch bei dem Gewiirzhidndler
Ingerimm Pashil ibn Perzimton durch Mitglie-

der der Rashduler Diebesgilde.

Die Stadtgarde nimmt einige Ta-
schendiebe auf dem Markt fest.

Nichtlicher Einbruch beim Schmuck-
hindler Yuselef ibn Yussuf.

Der Teppichhindler Orhan ibn Shafir
informiert die Garde iiber die Details
des Einbruchs in sein Haus. Die Hel-
den erreichen am spiten Nachmittag
Rashdul.

23. Ingerimm

Nacht zum 25.
Ingerimm

25. Ingerimm

Nacht zum 30. Fiir diese Nacht haben Dschadir und

Ingerimm Amuleya den Einbruch in den Kerker
geplant.

1. Rahja Beginn des Fests der Freuden mit
einer grofen Prozession zum
Rahjatempel.

Unterredung mit dem Agha

Der Agha (tulam. fiir Hauptmann) der Stadtgarde emp-
fangt die Helden in der Garnison in der Oberstadt. Er
berichtet {iber die ungekldrten Diebstdhle und betont
die Notwendigkeit, die Diebe bald zu fassen. Besonders
jetzt, wihrend des Fests der Freuden, kdnnen weite-
re Diebstdhle der Stimmung in der Stadt nur schaden.
Er beauftragt die Helden damit, die Diebstdhle aufzu-
kliren, besonders der Uberfall auf den Waffenhindler
erfiillt ihn mit Sorge, weil die Verwendung von Gift
bei Diebstdhlen neu ist und auf brutale Téter hinweist.
Der Einbruch bei dem Schmuckhindler stellt ihn vor
ein Ritsel, das so weitgereiste Sohne und Téchter der
Klugheit wie die Helden sicher 1sen kénnen. Was soll
nur aus dem Fest der Freuden werden, wenn nicht nur
die iibliche Plage von Taschendieben unterwegs ist,
sondern auch noch eine Bande, die offenbar vor nichts
zuriickschreckt?

Fiir das Ergreifen der Diebe ist eine Belohnung in Hohe
von 10 Marawedi ausgesetzt. Selbstverstindlich ldsst er
mit sich feilschen, als Tulamide empfindet er dies kei-
neswegs ehrenriihrig. Mit einer entsprechenden Net-
to-QS kénnen die Helden die Belohnung um maximal
50 % erhdhen (siehe Regelwerk Seite 208).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr im Arbeitszimmer des Aghas bei Tee und Mandeln
etwas iiber euch und eure bisherigen Heldentaten berichtet
habt, ergreift der Hauptmann das Wort: ,,Ich bin froh und dank-
bar, solch tapfere Recken zu treffen. Thr miisst wissen, Kinder
des Mutes, dass ich zurzeit sehr in Sorge bin. Diebe gibt es zu je-
der Zeit, doch jetzt, so kurz vor dem Fest der Freuden, plagen uns
einige Vorfille, die alles bisher Gesehene iibersteigen, sowohl an
Dreistigkeit als auch an Gefahr! Ich bedauere zutiefst, euch mit
meinen Problemen zu beldstigen, doch diese Vorfdlle tiberstei-
gen mein Wissen und meine Erfahrung.

Verriter & Géichtete. Diebischie Tréi%merei

Noch nie habe ich es gesehen, dass ein Dieb, sei er auch noch so
gerissen in seiner Gier, keinerlei Spuren bei einem Einbruch
hinterldsst.”

1 Mhadul ibn Hilal

Kurzcharakteristik: Kompetenter Gardist, 46 Jahre alt,
um den Bauch etwas behibig geworden, an den Schlifen
ergrauendes Haar, ruhige Stimme; tragt die Ristung der
Stadtwache kombiniert mit einigen Ringen und einem
prachtvollen Giirtel.

Funktion: Er ist Hauptmann der Stadtgarde und als sol-
cher Auftraggeber der Helden.
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Hintergrund: Der dritte Sohn eines Kamelhéndlers trat
mit sechzehn in die Wache seiner Heimatstadt Rashdul
ein, wo er seinen Aufstieg seinem Gesplir verdankt, wem
er schmeicheln muss und wann es Zeit ist, durchzugrei-
fen. Er schitzt Ruhe und geordnete Verhiltnisse in sei-
ner Stadt.

Darstellung: Tritt selbstbewusst, aber entspannt auf
und gib klare, aber freundliche Anweisungen an Unter-
gebene oder Helden mit gesellschaftlich niedrigerem
Stand. Umschmeichelt dagegen Helden, die bereits ei-
nen guten Ruf genieRen.

Schicksal: Er wird noch eine Weile Agha der Stadt-
wache bleiben.

Wichtige Werte: Handel 10 (13/14/14), Schwerter-AT
16, Schwerter-PA 9, LeP 35

Kampfverhalten: Er wird sich mit einem Khunchomer
verteidigen und nach Verstirkung rufen.

»Wir brauchen hier nicht noch mehr Diebe, schon gar nicht
zum Fest der Freuden.«

»Oh, ihr Kinder der Tapferkeit, ich finde kaum Worte, wie sehr
mich diese Vorfdlle beunruhigen.«

Bisher bekannte Informationen
Die folgenden Informationen tiber die Vorfille gibt der
Agha den Helden:

<« Diebe gibt es in der Stadt immer, nicht nur zum Fest
der Freuden, auch wenn sie dann zu einer besonde-
ren Dreistigkeit neigen bei all den Feiernden.

< In der Nacht zwischen dem 24. und 25. Ingerimm
wurde bei dem Schmuckhindler Yuselef ibn Yussuf
in der Oberstadt eingebrochen. Die Diebe haben fast
alles an Schmuck gestohlen, der im Laden zu finden
war und keinerlei Einbruchspuren hinterlassen. Die
Schlosser und Fensterldden sind zum Entsetzen der
Garde unbeschidigt!

< In der Nacht vom 20. auf den 21. Ingerimm wur-
de bei dem Teppichhindler Orhan ibn Shafir in der
Oberstadt eingebrochen und zwei teure, prachtige
Teppiche entwendet. Aufgrund seines angeschlage-
nen Gesundheitszustands hat der Hindler der Gar-
de die Details dieses Einbruchs jedoch erst am Mor-
gen des 25. Ingerimms berichtet. Auch hier wurden
keinerlei Einbruchspuren gefunden.

« Die Stadtgarde versucht natiirlich alles, was in ih-
ren Kriften steht, um die Diebe zu fassen. In den
letzten Tagen wurden bereits einige festgenom-
men, Taschendiebe auf dem Basar ebenso wie ei-
nige Einbrecher. Sie sitzen zurzeit alle im Kerker,
da Kadi und Stadtgarde es fiir besser halten, sie
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wihrend des Fests der Freuden festzuhalten, da-
mit sie keine weiteren Diebstdhle begehen. Danach
wird der Kadi die Anklagen bearbeiten, denn die
meisten Bestohlenen, Hiandler wie Reisende, ha-
ben Anklage erhoben.

« Am 22. Ingerimm wurde der Waffenhéindler Kas-
hid ibn Said auf {iberaus brutale Weise bestohlen.
Er wurde mittels Gift betdubt und die Diebe ver-
schwanden anschlieRend mit Dolchen und Wurf-
waffen (Wurfdolche, -scheiben, -sterne). Da dies
auf etwas GroReres als einen einfachen Einbruch
hindeutet, wurden die Wachen in der Oberstadt
verdoppelt. Auch hier ist unklar, wer dahinter
stecken koénnte oder ob es mit dem seltsamen
Diebstahl bei Schmuck- und Teppichhindler zu
tun hat.

« [n der Nacht vom 22, auf den 23. Ingerimm wurde
beim Gewiirzhdndler Pashil ibn Perzimton im Basar-
viertel eingebrochen. Dort haben die Diebe jedoch
nicht nur eine grofRere Menge Pfeffer und andere
Gewiirze gestohlen, sondern auch das Schloss auf-
gebrochen. Der Agha ist sich unsicher, ob dies mit
den anderen Vorfillen in Verbindung steht, doch in
jedem Fall ist der Gewtirzhdndler sehr erbost tiber
den Verlust seines Pfeffers.

Auf Nachfrage der Helden kann der Agha ihnen noch

folgende Informationen mitteilen:

< Ubliche Diebesverstecke oder Treffpunkte sind der
Garde nicht bekannt auRer den Kechans. In die alte
Kanalisation unter der Stadt sollte sich jedoch ein
vernunftbegabter Mensch nicht begeben. Der Gar-
de ist bekannt, dass es dort einige Diebesnester gibt,
doch sie warten lieber ab, dass sich die Diebe nach
drauRen begeben, anstatt sich in den alten Tunneln
in Gefahr zu bringen. Aufgrund der Uniibersicht-
lichkeit und der daraus resultierenden Gefahren
ist dies das sicherste fiir die Gardisten. Tatsé4chlich
trauen sich die Gardisten nicht in die Kechans, das
wiirde der Agha jedoch niemals zugeben.

<« Hin und wieder kommt es auch in der Umgebung
der Stadt zu Diebstdhlen und Uberfillen. In einer
Karawanserei an der Stralle Richtung Mherwed soll
es beim Personal der Karawanserei einen Dieb ge-
ben (was stimmt, jedoch nichts mit den Vorfillen in
Rashdul zu tun hat). Vor einigen Tagen wurde au-
Rerdem ein reisender Handler aus Richtung Khand-
ba kommend {iberfallen, konnte sich jedoch mit
einigen groReren Miinzen vor weiterem Ubel be-
wahren. Zusammenhinge zu den Vorfillen in Ras-
hdul sind auch hier fraglich.




Ermittlungen in Rashdul

———— e

Wenn sich die Helden mit Agha ibn Hilal einig geworden
sind, konnen sie mit den Ermittlungen in Rashdul begin-
nen. Dabei kénnen sie ganz simpel damit beginnen, sich
umzuhéren, oder sie wollen dies spiter zu bestimmten
Themen gezielt tun. Dazu sind hier fiir dich einige Infor-
mationen gesammelt, die die Helden dabei bekommen
kénnen. Nicht alle der folgenden Informationen werden
oder miissen die Helden bekommen, fiir einige Themen
werden sie sich eventuell erst spiter oder gar nicht in-
teressieren. Doch fiir die Ubersichtlichkeit sind sie hier
alle zusammengestellt.

Wenn Helden versuchen, an Informationen zu gelangen,
hdren sie gelegentlich Tratsch und Klatsch. Gertichte sind
entweder mit einem + (wahr), einem - (falsch) oder einem
+/~ (teilweise wahr, teilweise falsch) gekennzeichnet.

Allgemeine Geriichte

Die Helden haben die Mdglichkeit, sich auf dem Basar
oder in der Karawanserei umzuhdren, um allgemeine
Geriichte aufzuschnappen und daraus einige allgemeine
Informationen zu erhalten:

< In der Nihe von Rashdul soll sich eine Rduberbande
herumtreiben (+). Diese soll aus abtriinnigen Nova-
dis bestehen (), aus iiber hundert Riubern bestehen
(-), einem Dschinn der Luft befehlen kénnen (+), die
Schldgertruppe eines missgiinstigen Hindlers sein
(-), eine aufgebauschte Gruselgeschichte sein (+/-)
oder erst seit ein paar Monaten aktiv sein (+).

< [n Rashdul gibt es immer Diebe (+), aber zum Fest
der Freuden wird es besonders schlimm (+/-). Die
Garde tut nicht genug gegen die Diebe (+/-), da sie
selbst aus lauter Dieben besteht (-), feige und unfa-
hig ist (+/-) oder es hoffnungslos ist, die Verstecke
der Diebe zu finden (+).

Bettler, Diebe und Hehler

Nicht nur phexisch veranlagte Helden kénnen auf die Idee
kommen, bei anderen Dieben oder Bettlern nach Hinwei-
sen auf die Einbrecher zu forschen, sich fiir die Herkunft
des Gifts oder den Verbleib der Beute zu interessieren.

Je nachdem, welches der Basarschlaglichter (siehe
Seite 39) die Helden bereits erlebt haben, kann es auch
sein, dass sie einige Informationen bereits haben,

Ein Teil der Informationen ist mit freundlichen oder
drohenden Worten zu erhalten, doch hier beschleunigt
eine klingende Miinze alles ganz enorm.

e

Beachte, dass die Helden auch einige falsche oder nur
halbwahre Informationen erhalten. Spitestens bei QS 10
sollte aber ein entscheidender Hinweis dabei sein.

Spurensuche: Regeln zum Herumfragen

Wihrend des Abenteuers kann es geschehen, dass die
Helden nur vage Hinweise erhalten, die sich erst nach
einer miihevollen Schnitzeljagd zu einer handfesten
Spur entwickeln. Die Suche nach diesen wichtigen
Hinweisen erfordert meist eine griindliche Befragung
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und die Helden miissen sich Zeit nehmen, um durch
Herumfragen an die notwendigen Hinweise zu ge-
langen. Damit du deine Spieler nicht mit unzihligen

Meisterfiguren langweilen musst, die derselben Frage ™ =

immer mit derselben nutzlosen Antwort begegnen,
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Soziale Interaktion wihrend der Spurensuche
Mochten Helden auch andere Gesellschaftsta-
lente wihrend der Suche benutzen, beispiels-
weise Einschiichtern, Betoren oder Uberreden, um

i Zeugen die Zunge zu lockern, kann der Spiellei-

A

ter darauf eingehen. Eine einzige der Proben auf
Gassenwissen kann wahrend der Recherche durch
ein anderes Gesellschaftstalent ersetzt werden.
Der Spieler sollte entscheiden, bei welcher Art
von Befragten er das Talent anwenden méch-
te (z.B. bei einer Schankmagd, dem Bettler oder
dem Anfithrer einer Unterweltbande). Erklirt
sich der Spielleiter damit einverstanden, kann
einmal statt auf Gassenwissen auf eines der oben
[ genannten Talente gewiirfelt werden. Allerdings
darf nicht die erste Probe der Recherche ge-
tauscht werden.
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mochten wir dir im Folgenden Regeln zum Herum-
fragen vorstellen, mit denen du diesen Prozess ab-
kiirzen kannst. Hierbei handelt es sich um eine so-
genannte Fokusregel der Stufe I, welche die Regeln
aus dem DSA5-Regelwerk erweitert und vertieft. Du
kannst sie speziell fiir dieses Abenteuer verwenden,
aber auch fiir weitere Abenteuer, wenn du magst. Du
findest diese Regel auch im Aventurischen Kompen-
dium ab Seite 45 beschrieben.

Die Herumfragen-Probe

Die Herumfragen-Probe umfasst den ganzen Bereich
der Bemithungen, von den Bewohnern einer Ort-
schaft eine Information zu erhalten. Das schlieRt das
Befragen diverser Personen, die Wahl der richtigen
Worte und auch den Einsatz von kleinen Bestechun-
gen zum Zweck der Kooperation mit ein. Ein Her-
umfragen in der Stadt erfordert eine Sammelprobe.
Dabei kann es sich um eine normale Sammelprobe
fiir einen Helden oder eine Gruppensammelprobe
handeln, wenn mehr als ein Abenteurer nach den
Informationen sucht. Der Meister kann das Herum-
fragen auf eine bestimmte Anzahl von Suchenden
begrenzen, aber generell gilt, dass es zusammen ein-
fach schneller geht. Einen Teilerfolg kann man den
Suchenden wie iiblich bei 6 QS gonnen. Sie konnten
dann z.B. einen ersten Hinweis finden oder jemand
kennt zumindest einen Teil der Wahrheit. Bei QS 10
sollten die Suchenden, sofern es die Informationen
vor Ort gibt, endlich das gefunden haben, wonach
sie suchen, Die Herumfragen-Probe wird auf Gas-
senwissen (Informationssuche) abgelegt. Das Talent
umfasst alle Tétigkeiten, die ein Held durchfithren
muss, um Leute zu befragen. Das Zeitintervall ist ab-
hingig von der GroRe der Stadt und betrédgt im Falle
Rashduls 9 Stunden. Als Spielleiter darfst du es aber
auch, abhingig von der gestellten Frage, nach eige-
nem Ermessen abdndern.

Das Thema des Herumfragens

Die Helden miissen sich vor ihrer Spurensuche fiir ein
Thema entscheiden, beispielsweise ,,Wo ist Haken-Joe?*
oder ,Hat jemand einen Gwen Petryl-Stein durch Ha-
vena geschmuggelt?”. Das Thema kann ebenfalls weit-
oder enggefasst sein. Weitgefasste Themen sind wenig
spezifisch und liefern nur grobe Informationen. Dafiir
sind diese leichter zu erlangen. Enggefasste Themen
sind viel detaillierter. Man kann hier viel genauere In-
formationen erlangen, aber es ist deutlich schwerer, je-
manden zu finden, der reden will.

Weitgefasste Themen sollten eine Recherche-Probe um
bis zu 3 erleichtern, enggefasste Themen ziehen eine Er-
schwernis von bis zu 3 nach sich. Hieriiber entscheidet
der Meister abhédngig vom gesuchten Thema. Sollte das
Abenteuer eine Probe auf Herumfragen vorsehen, ist
der entsprechende Modifikator angegeben.

Die passende Sprache
Wer Informationen von jemandem haben will, sollte
dessen Sprache sprechen.
< Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Held min-
destens iiber die Sonderfertigkeit Sprache 1I ver-
fiigen muss, die {iblicherweise in der Stadt gespro-
chen wird.
<« Sprachstufe I reicht fiir das Herumfragen nicht aus.
< Hat der Held Sprachstufe I1, so sind fiir ihn alle Her-
umfragen-Proben um 1 erschwert.
< Bei Sprach-Stufe I1I erleidet er keine Erschwernisse.
< Bei bestimmten Personen, die befragt werden, kén-
nen auch andere Sprachen relevant sein. Dies muss
der Spielleiter entscheiden.
< Das Beherrschen von Sonderfertigkeiten wie Fiich-
sisch kann an einigen Stellen Informationen erst
zuginglich machen. Auch hier muss der Spiellei-
ter festlegen, ob dies bei einem Fall zutrifft, bei-
spielsweise, weil die Gauner der Stadt einem Hel-
den nur Informationen verraten, wenn er Fiichsisch
beherrscht.

Kritischer Erfolg und Patzer

Bei einem Kritischen Erfolg sollte eine Herumfragen-Re-
cherche sofort beendet werden. Die Helden haben, so-
fern es die Information in der Ortschaft gibt, diese er-
halten und vielleicht noch weitere niitzliche Hinweise
bekommen. Vielleicht meinen es sogar einige der Be-
fragten so gut mit ihnen, dass sie ihnen anderweitig hel-
fen oder ihnen noch zusitzliche Hinweise zum Thema
geben. Ein Patzer hingegen kann Helden und Befragte
aneinandergeraten lassen. Vielleicht haben sie mit den
falschen Fragen Misstrauen erregt und méglicherweise
sind nun sogar ein paar Schliger hinter ihnen her. Die
Information werden die Helden auf diesem Weg nicht
mehr erlangen.




Diebe

Bei QS 1: Es gibt in Rashdul viele Diebe (+), die nur
schlechte Menschen bestehlen (-), in einer Gilde orga-
nisiert (+) und mit der Stadtgarde verfeindet sind (+).
Auferdem gehen Diebe gern in den Feqztempel (+), ha-
ben geheime Verstecke in der Stadt (+/-) und die Steu-
erbeamten des Sultans gehéren auch alle zu ihnen (-).

Bei QS 6: Die Diebe der Stadt verwenden kein Gift (+), sie
veriiben keine Uberfille auRerhalb Rashduls (+), ver-
muten eine auswirtige Bande (+) oder die Stadtgarde
(-) hinter den Einbriichen.

Bei QS 10: Die Einbriiche wurden von Dieben veriibt,
die nicht aus der Stadt stammen (+) und nicht Teil der
hiesigen Gilde sind (+), weswegen sie der Sheik der
Diebe gerne einen Kopf kiirzer machen wiirde (+/-).

Bettler

Bei QS 1: Die Bettler der Stadt sehen alles und verpetzen
dich und deine amourdse Begegnung nach dem Fest
der Freuden bei deiner Familie (), Bettler sind Diebe
(+/-), Bettler haben bevorzugte Ecken, an denen sie
sich aufhalten (+), die Bettler der Stadt und die Stadt-
garde haben kein besonders positives Verhiltnis zu-
einander (+), gegen ein entsprechendes Kleingeld sind
viele Bettler bereit, Informationen weiterzugeben (+).

Bei QS 6: In siidlichen Bereich des Basars haben fiinf
Bettler ,,ihre* Ecken (+), einer davon ist Farsid (+), der
besonders gerne in der Ndhe des Waffenhéndlers sitzt
(+) und ein Informant der Stadtgarde (-), ein harmlo-
ser alter Mann (+/-) oder ein Meisterdieb (-) ist. Au-
Rerdem gehoren Bettler zur Diebesgilde (+) und spi-
onieren flir diese die Stadtgarde (-) und besonders
lukrative Diebstahlsopfer aus (+/-).

Bei QS 10: Farsid hat am fraglichen Tag in der Nihe
des Waffenhindlers gesessen (+) und hat auch ei-
nem anderen Bettler von dem Uberfall erzahlt (+).

Die Informationen, die Farsid den Helden geben kann,

lassen sich ab Seite 50 finden.

Hehler

Bei QS 1: Diebesgut verkauft sich so kurz nach einem
Einbruch eher schlecht (+), am besten geht man auf
den Basar (-), der Hiandler Musafa ibn Basim verkauft
neben Tontdpfen auch heimlich Diebesgut (-), dazu
soll es am Hafen einige Hehler geben (+).

Bei QS 6: Am Hafen gibt es Hehler (+), besonders in Ye-
vankas Teehaus lassen sich entsprechende Geschif-
te gut tdtigen (+) und einige Gardisten sollen sich als
Hehler betitigen (+/-). Die gestohlenen Stiicke sollen
noch nicht aufgetaucht sein (+).

Bei QS 10: Kein Hehler der Stadt hat den Schmuck oder
die beiden Teppiche angekauft (+), auch die Gewiirze
sind bisher nicht aufgetaucht (+).

Gifthindler

Bei QS 1: Gifte gibt es in Rashdul gar nicht (-), sind sehr
teuer (+), konnen auf dem Basar gekauft werden wie
alle anderen Waren auch (+), ein Teil der Mittelchen,

Verriter & Gedchtete: Diebische Traumerei

die einem wihrend des Fests der Freuden angeboten
werden, sind giftig (+/-).

Bei QS 6: Einige Alchimisten verkaufen Gift (+), das Es-
sen in der Karawanserei Feuriger Shadif ist das reinste
Gift (<) (es schmeckt allerdings unfassbar schlecht),
Gift ist allgemein eine selten angefragte Ware (+).

Bei QS 10: Niemand hat in den letzten Wochen das ent-
sprechende Gift gekauft (+), es muss also von aufRer-
halb der Stadt stammen (+).

Der Einbruch bei dem Schmuckhindler
Eins der ersten Ziele der Helden ist vermutlich der
Schmuckhéndler. & Yuselef ibn Yussuf (65, weiles Haar,
sehr edle Kleidung, verzweifelt {iber den Diebstahl; Wil-
lenskraft 13 (12/14/15), SK 2) hat sein Geschift in der
Oberstadt. Zwar betreibt einer seiner S6hne tagsiiber ei-
nen Stand auf dem Basar, dieser dient jedoch nur dazu,
kleinere Stiicke zu présentieren und auf eine Betrach-
tung der wirklich erlesenen Stiicke und Steine in der
Oberstadt einzuladen.

Wenn die Helden den Hindler auf den Diebstahl an-
sprechen, wird er immer wieder beklagen, dass er ru-
iniert sei und er es nicht verstehen kénne, wieso die
Garde bis jetzt nichts gefunden hat.
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Diebe hinterlieBen doch immer Spuren! AuRerdem
habe er doch erst vor kurzem eine neue, stabilere Tiir
einbauen lassen und die Fenster sind mit Gittern und
stabilen Liden gesichert. Was auch immer die Diebe
mit der Tiir getan haben, der Riegel ldsst sich nicht
mehr schlieRen, sodass, bis er repariert ist, immer je-
mand nachts im Laden Wache halten muss.

Die Helden diirfen sich gern umsehen und er wire ih-
nen dankbar, wenn sie die Diebe finden. Sollte es ihnen
sogar gelingen, seine Waren zurlickzubringen, wire
seine Dankbarkeit unermesslich groR. Eine materielle
Belohnung bietet er nicht von sich aus an, da er auf-
grund der Mysterien bei dem Einbruch keine Hoffnung
hat, seine Waren zuriickzubekommen. Wenn die Hel-
den danach fragen, kénnen sie eine Belohnung vom
150 Zechinen aushandeln.

Der gestohlene Schmuck und die Edelsteine befanden
sich in verschiedenen kleinen Truhen und Késten im La-
den. Entwendet wurden ein Fuchsamulett mit Tiirkisen,
ein kostbares Rubincollier, mehrere Armreife, etliche
Ringe mit Saphiren und Smaragden, ein prichtiges Ge-
samtschmuckset aus Ringen, Armreifen und Halskette
mit Smaragden und einige einzelne Steine. Alles in al-
lem wurden Waren im Wert von 500 Marawedi entwen-
det, also ein herber Verlust fiir Yuselef.

Untersuchung der Tiir

Eine Untersuchung der Tiir mittels Sinnesschdrfe (Su-

chen) ergibt Folgendes:

QS 1 - Die Tiir ist unversehrt, doch der SchlieRriegel ist
viel zu klein, sodass sich die Tiir einfach aufstoRen lasst.

QS 2 - Es gibt keinerlei Spuren an der Tiir, die auf Ge-
walteinwirkung oder auch nur einen Einbruchsver-
such hindeuten. Das Schloss selbst scheint stabil zu
sein, abgesehen von dem seltsamerweise winzigen
SchlieRriegel.

QS 3 - Die Tiir ist wirklich stabil und wire mit dem
SchlieRriegel alles in Ordnung, hitte sie die Einbre-
cher sicher abgehalten, da auch das Schloss recht
kompliziert ist.

Eine Untersuchung der Tiir mittels Magischer Analyse

kommt zum folgenden Ergebnis:

QS 1 - Die Tiir wurde mittels Magie auf den SchlieRriegel
gedftnet.

QS 2 - Die Magie ist eher schwach und elementaren
Ursprungs.

QS 3 - Die Magie wurde von einem Elementargeist gewirkt.

Ein Elementargeist des Erz hat auf Amuleyas Anwei-
sung den SchlieRriegel der Tiir so stark verkleinert, dass
sich die Tiir einfach 6ffnen lieR. Da dieser Zauber nicht
permanent ist, kannst du es einbringen, dass der Riegel
plétzlich wieder vor den Augen der Helden zu seiner al-
ten GroRe anwichst. Diese Méglichkeit bietet sich be-
sonders an, um ratlosen Helden einen Hinweis darauf
zu geben, dass hier Magie gewirkt wurde. AnschlieRend
ldsst sich die Tiir wieder ganz normal abschlieRen.

Untersuchung des Ladens

Wabhrscheinlich wollen die Helden auch den Rest des La-
dens in Augenschein nehmen, nicht nur die Tiir.

Eine Untersuchung im Laden mittels Sinnesschdrfe (Su-
chen) kann Folgendes zu Tage férdern:

QS 1 - Die Schldsser der Kisten und Truhen, in denen der
Schmuck lag, wurden auf herkémmlichem Wege mittels
eines Dietrichs gedffnet.

QS 2 - Bei einem Teil der Schlgsser (etwas weniger als
die Hilfte) gibt es zahlreiche Kratzspuren neben den
Schlgssern. Bei den anderen fehlen diese Spuren.

QS 3 - Es waren offensichtlich zwei Einbrecher im La-
den, von denen einer (Dschadir) deutlich geschickter ist
im Umgang mit dem Dietrich als der andere (Amuleya).

Eine magische Untersuchung férdert im Laden nichts
zu Tage, offensichtlich wurde die Magie nur angewandt,
um die Tiir zu &ffnen.

Auch eine ausfiihrliche Untersuchung der Fenster zeigt
keinerlei Spuren eines Einbruchversuchs. Die Diebe ha-
ben sich nicht weiter mit den Fenstern beschiftigt, son-
dern voll und ganz auf die Tiir konzentriert.

Wenn die Helden Yuselef auf ihre Ergebnisse anspre-
chen, wird er bestiirzt sein, aber zugleich betonen, dass
er noch nie einem Magier geschadet habe und auch nie
daran denken wiirde. Kurzum, er hat keine Ahnung, wer
dahinter stecken konnte und wie die meisten Rashdu-
ler begegnet er Magiern mit groem Respekt. Dass diese
zu gemeinen Dieben verkommen kénnten, kann er sich
nicht vorstellen.

Der Uberfall auf den Waffenhindler

1 Kashid ibn Said (39, beleibt, tippiger Vollbart, sehr ge-
pflegte Kleidung; Willenskraft 12 (14/13/14), SK 2), der
Waffenhindler, hat sein Geschift am siidlichen Rand
des Basarviertels. Der wichtigste Bestandteil seines La-
dens ist ein Verkaufsstand vor dem eigentlichen Ge-
schiftsraum unter einer Markise, die vor der Sonne
schiitzt. Von diesem wurden am fraglichen Tag auch die
Waffen entwendet.

Wenn die Helden ihn aufsuchen, ist er immer noch be-
stiirzt, dass er sich so einfach hat iiberrumpeln lassen.
Er berichtet ihnen gerne die Details des Uberfalls, wenn
die Helden erkliren, dass sie die Diebe suchen:

Es war noch recht frith am Morgen und entsprechend re-
lativ leer, als ein mittelgroRer Tulamide mit griiner Kef-
fiya (Kopftuch) an seinen Stand herantrat und sich fiir ei-
nen prachtigen Khunchomer interessierte. Wahrend des
beginnenden Verkaufsgesprichs erschien plétzlich eine
stark geschminkte, rothaarige Frau, die ihm einen Dolch
verkaufen wollte, Als der Mann ihn wieder ansprach,
schnitt die weiter auf die Aufmerksamkeit des Handlers
bedachte Frau diesen ,,versehentlich® mit dem Dolch in
die Hand. Dann lieR sie den Dolch fallen, ergriff die Hand
des Hindlers und entschuldigte sich mehrfach ausgiebig.
Der kleine Schnitt schmerzte sehr viel mehr, als es zu er-
warten gewesen wire und nach wenigen Herzschldgen




verkrampfte sich der ganze Korper des Héndlers zu-
sammen und er verlor das Bewusstsein. Was danach
geschah, weifl Kashid nicht, seine Erinnerung setzt erst
wieder ein, als die Diebe lidngst verschwunden waren
und sich die Garde um ihn kiimmerte. Offensichtlich
wurde er vergiftet.

Die Diebe haben 10 Wurfdolche, 10 Wurfsterne und 5
gewdhnliche Dolche entwendet, was Kashid zutiefst be-
klagt, er hatte doch eine so schone Auswahl! Auferdem
haben sie den Khunchomer gestohlen, der eine kunst-
volle Sternengravur hatte. Den Dolch, den die Frau ihm
,verkaufen* wollte, haben die Diebe wieder mitgenom-
men, allerdings hat der Mann seine Keffiya verloren, of-
fensichtlich hatten sie es eilig, zu verschwinden.

Sollte es den Helden gelingen, nicht nur die Diebe zu
fassen, sondern Kashid auch seine gestohlenen Waren
zurlickzubringen, wire er ihnen nicht nur unendlich
dankbar, sie kdnnten sich auBerdem jeder einen Wurf-
dolch und einen Wurfstern aus seinem Sortiment aussu-
chen. Selbstverstdndlich wiirde er ihnen auch bei allen
Geschiften immer gute Preise machen.

Einen Verdacht, wer hinter diesem Anschlag stecken
konnte, hat Kashid iibrigens nicht. Sicher hat er ge-
schiftliche Konkurrenten, doch er kann sich zutreffen-
derweise nicht vorstellen, dass einer von ihnen ihn auf
eine derartig niedertréachtige Weise bestehlen wiirde.

Das Gift

Offensichtlich war das Gift auf den Dolch aufgetragen.
Der Angriff mit diesem kdnnte nicht nur als Angriff an-
gesehen werden, sondern aufgrund des Gifts auch als
Mordversuch.

Probe auf Heilkunde Gift: Es handelt sich bei dem Gift der
Beschreibung nach wahrscheinlich um Kelmon, ein Waf-
fengift, das innerhalb kiirzester Zeit zu Krampfen und
sogar der vollstindigen Lihmung fithren kann.

Kelmon

Ein von einer fleischfressenden Pflanze gewonnenes

Jagdgift

Stufe: 2

Art: Kontakt- und Waffengift, pflanzlich

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 4W6 SP; 4 Stufen Paralyse / 2W6 SP; 1 Stufe
Paralyse

Beginn: 5 KR

Dauer: 30 Minuten / 15 Minuten

Kosten: 300 Silbertaler

Das Tuch hat die Garde mitgenommen, doch die Helden
konnen es sich aushindigen lassen und auf dem Basar
versuchen, etwas dariiber herauszufinden. Natiirlich
gibt es zahlreiche Stoffhindler auf dem Markt, die den
Helden sehr gerne etwas von ihren Waren zeigen und
verkaufen, doch dieses spezifische Gewebe hat nur einer
im Angebot. Nach einer gelungenen (Gruppen-)Sammel-
probe auf Gassenwissen (Informationssuche), 30 Minuten,
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beliebig viele Versuche, landen die Helden schlieRlich
bei L Matufibn Kanesh (30, diirr trotz seiner Liebe fiir gu-
tes Essen, zwirbelt stindig seinen diinnen Schnurrbart;
Willenskraft 10 (12/13/13), SK 1). Der Hindler bereist
nur die direkte Umgebung Rashduls und kauft den Stoff
in Khanitba im Kloster ein. Die dortigen Perainegeweih-
ten stellen es vorwiegend fiir den Eigengebrauch her,
verkaufen es aber natiirlich auch.

An den Dieb kann er sich anhand der Beschreibung
nicht erinnern, weist aber darauf hin, dass die Geweih-
ten nicht nur an ihn verkaufen. Tats4chlich hat Jalif das
Material fiir seine Kopfbedeckung direkt am Kloster
erworben.

Farsid

Der Bettler X Farsid ibn Fuslam (64, schlechte Zihne, hei-
sere Stimme, blaues Auge von der Befragung durch die
Garde; Willenskraft 13 (12/12/12), SK 1) hat seinen be-
vorzugten Platz im stidlichen Bereich des Basars in der
Nihe des Waffenhindlers. Wenn sich die Helden nicht
ohnehin fiir ihn interessieren, kann er ihnen dort auf-
fallen, weil er sie anbettelt, wenn sie an ihm vorbeikom-
men, wie er jeden Passanten anbettelt.

Amuleya ldsst sich ungern verraten und hat den Bettler
iiberredet, sie nicht zu verraten oder Falschaussagen zu
machen, sollte er befragt werden. Zusitzlich hat sie ihn
mit einer Zechine geschmiert, was immerhin ausreich-
te, der Stadtgarde bei deren Befragung mitzuteilen, er
wisse nichts und die Gardisten sollten sich sonst wohin
scheren. Dass die Gardisten auch kérperlich etwas nach-
driicklicher waren bei ihrer Untersuchung, hat seine
Bereitschaft, iiber das Thema zu sprechen, auch nicht
sonderlich erhoht.

Die Helden kénnen Farsid iiberreden, ihnen zu helfen.
Dazu ist eine Vergleichsprobe zwischen Uberreden
(Manipulieren oder Schmeicheln) und Farsids Willenskraft
notwendig. Diese Probe ist wie folgt modifiziert:
-2,wenn die Helden offensichtlich fiir die Garde arbeiten
+1, wenn er Geld bekommt

Alternativ kdnnen die Helden den Bettler einschiich-
tern. Dann muss eine Vergleichsprobe zwischen Ein-
schiichtern (Drohung) -3 und Farsids Willenskraft gelingen.

Sollten die Helden Farsid, auf welchem Wege auch im-
mer, dazu bewegen kénnen, ihnen zu berichten, weil er
Folgendes zu erzdhlen:

An dem entsprechenden Morgen sei eine junge Tulami-
din mit roten Haaren zu ihm gekommen, habe ihm eine
Zechine zugesteckt, dafiir, dass er {iber die kommen-
den Ereignisse schweigen wiirde. Kurz darauf sei erst
ein Mann mit griilnem Kopftuch an den Laden getreten
und wenige Augenblicke spiter die Frau. Wahrend ei-
nes kurzen Wortwechsels, den der Bettler eindeutig als
Beginn eines Verkaufsgesprichs identifiziert, schrie
der Hindler plétzlich auf und griff sich an die Hand. Die
Frau entschuldigte sich mehrfach, bis der Hindler zu-
sammensackte. Dann gesellte sich ein weiterer junger
Mann mit dunkelbraunem Haar und Dreitagebart zu
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ihnen und zu dritt packten sie einige Dolche und Wurf-
waffen ein und verschwanden in den Gassen.

Bei einer Netto-QS von 3+ kann Farsid sich erinnern,
dass er den jungen Mann, der etwas spiter dazukam,
auch schon ein paar Mal gesehen habe. Der Dieb hieRe
Dsharik oder Dschamil oder so und wiirde sich vor allem
auRerhalb der Stadt herumtreiben, seit er mit dieser
Leya zusammen ist.

Gemeint ist hier natiirlich Dschadir. Der andere Mann,
der mit Amuleya am Verkaufsstand den Hindler vergif-
tet hat, war Jalif, der sich mit der griinen Keffiya eher
schlecht als recht verkleidet hatte.

Der Teppichhindler
Optionaler Inhalt

1 Orhan ibn Shafir (57, schiitterer Bart, bleich, beklagt
seinen Gesundheitszustand; Willenskraft 9 (11/13/13),
SK 1) hat seinen Laden ebenfalls in der Oberstadt, auch
bei diesem Einbruch miissen die Diebe iiber die Mauer
gekommen sein, die die Oberstadt umgibt, da die Tore
nachts geschlossen werden.

Der Teppichhéndler ist zu seinem Bedauern etwas kréank-
lich, die Hitze macht ihm zu schaffen. Aus diesem Grund
wird er die Helden auch keinesfalls tagsiiber empfangen,
sondern erst, wenn die Abendkiihle eingesetzt hat, wo er
sie dann auf seine Dachterrasse zum Tee bittet.

Die Situation hier ist dhnlich wie bei dem Schmuckhind-
ler. Weder die Tiiren noch die Fenster wurden beschidigt,
lediglich die Tiir des Ladens hatte nach dem Diebstahl
eine Weile ebenfalls einen verkleinerten SchlieRriegel.
Mittlerweile ist ,,wie durch ein Wunder* jedoch alles wie-
der in Ordnung mit Tiir und Riegel. Nach dem Offnen der
Tiir haben die Diebe zwei aufgerollte, kleinere Teppiche
entwendet, weitere Gegenstinde wurden nicht gestoh-
len. Der Verlust der Teppiche im Wert von 50 Marawedi
ist bedauerlich, jedoch finanziell verschmerzbar.

Eine Untersuchung der Tiir mittels Sinnesschdrfe (Su-

chen) ergibt Folgendes:

QS 1 - Die Tiir ist unversehrt.

QS 2 - Es gibt keinerlei Spuren an der Tiir, die auf Ge-
walteinwirkung oder auch nur einen Einbruchsver-
such hindeuten. Schloss und Tiir wirken auRerdem
stabil genug, um stumpfer Gewalt standzuhalten.

Gardist Zufall

Sollten sich deine Helden bisher nicht dafiir interessiert
haben, nach Khantiba zu gehen und dort Nachforschun-
gen anzustellen, aber in Rashdul nicht weiterkommen,
ist ein Treffen mit dem Teppichhdndler die perfek-

te Gelegenheit, um sie in Finale A zu lotsen. In diesem
Fall kann er sie auf Grund seiner angeschlagenen Ge-
sundheit leider erst an dem Abend empfangen, an dem
der Einbruch in den Kerker stattfindet, sodass sie die
Fliichtenden von der Dachterrasse aus sehen konnen.
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QS 3 - Das Schloss ist nicht ganz so kompliziert wie
das bei Yuselef, doch durchaus geeignet, um Diebe
fernzuhalten.

Eine Untersuchung der Tiir mittels Magischer Analyse

kommt zum folgenden Ergebnis:

QS 1 - Es wurde Magie auf das Schloss gewirkt, aller-
dings liegt dies schon einige Tage zuriick, sodass die
Spuren der Magie nur noch schwach sind.

QS 2 - Die Magie ist eher schwach und elementaren
Ursprungs.

QS 3 - Die Magie wurde von einem Elementargeist
gewirkt.

Der Gewiirzhindler
Optionaler Inhalt

Der Gewiirzhiandler L& Pashil ibn Perzimton (59, dick,
kennt zu jedem Gewiirz mindestens eine passende Spei-
se, ringt schnell die Hinde; Willenskraft 7 (13/13/13),
SK 2) war ebenfalls das Opfer eines Einbruchs, sodass es
moglich ist, dass die Helden auch diesen Vorfall unter-
suchen wollen.

Sollte Einstieg C gewahlt worden sein, weill das Mit-
glied der Diebesgilde natiirlich, dass dieser Einbruch
nichts mit den Vorfillen zu tun hat.

Der Hindler empfingt die Helden gern, beklagt die zu-
nehmende Frechheit der Diebe und seine Verluste und
bittet sie, ihm seine Waren zuriickzubringen, auch
wenn er (zurecht) beflirchtet, dass sie lingst die Stadt
verlassen haben.

In Inneren des Ladens hatten die Diebe leichtes Spiel, da
die Gewiirze in offenen Kérben, Kisten und Sicken auf-
bewahrt werden, sie mussten sich nur bedienen und zu-
sammenraffen, was sie tragen konnten. Doch dies klart
nicht, wie sie eindringen konnten.

Die Tatortuntersuchung mittels Sinnesschdrfe (Suchen)

ergibt zu dieser Frage Folgendes:

QS 1 - Die Tiir ist unversehrt, doch am Fensterladen im
Erdgeschoss lassen sich leichte Beschiddigungen fin-
den, wahrscheinlich Spuren eines Werkzeugs.

QS 2 - Der Fensterladen wurde offensichtlich mit einem
Werkzeug wie einer Brechstange aufgehebelt, sodass
die Diebe eindringen konnten.

QS 3 - Wer auch immer das Fenster aufgebrochen hat,
wusste was er oder sie tat. Die Spuren sind nicht stark
und es wurde auch kein Lirm gemacht, der die Nach-
barn alarmiert hitte.

Gesprich mit den gefangenen Dieben
Optionaler Inhalt

Wenn die Helden wollen, kénnen sie auch die gefange-
nen Diebe im Kerker zu dieser Sache befragen, der Agha
verspricht sich zwar nichts davon, erlaubt es den Hel-
den jedoch.
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Zur Zeit sitzen im Kerker neben den drei Dieben aus Ein-

stieg A (siehe Seite 41) noch die L Diebe Alisha (11, rotz-
nasig, beteuert abwechselnd ihre Unschuld oder dass
sie nur Hunger hatte), X Yasir (26, diinn, vermisst seine
Ablenkerin Tascha, mit der er zusammen auf Diebestour
geht), & Khazan (17, groRe, braune Augen, versucht
alle mit seinem Charme einzuwickeln) L Umaran (18,
schlechte Zihne, leidet an Klaustrophobie und fiirchtet
sich deshalb im Kerker) und X Abu (15, ungleichmiRiger
Bartflaum, groRspurig). Letzterer ist ein Cousin von Ja-
lif, der nicht nur Mitglied der Diebesbande von Dschadir
und Amuleya ist, sondern auch Dschadirs bester Kum-
pel. Abu wollte sich mit dem Diebstahl eines prichtigen
Krummdolchs fiir die Aufnahme in die Bande qualifizie-
ren, wurde jedoch erwischt. Die Helden konnen die Die-
be einschiichtern, ihnen Versprechungen machen, sie
windelweich priigeln oder sie anderweitig iiberzeugen.
Dazu sind Vergleichsproben auf Einschiichtern (Drohun-
gen) oder Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln)
gegen die Willenskraft der Diebe notwendig. Alternativ
auch Schmerz II oder der Verlust von 50 % ihrer LeP.

Die Diebe kdnnen den Helden jedoch nicht viel iiber die
Diebstihle sagen. Auch sie wissen nicht, wer hinter den
seltsamen Einbriichen stecken kénnte (+). Sie vermuten
einen neuen, unbekannten Meisterdieb (-), den aktuel-
len Sheik der Diebe (-) oder eine neue Bande, die der
Diebesgilde Konkurrenz macht (+). Von Magie haben sie
keine Ahnung (+) und sie kénnen es sich auch nicht vor-
stellen, dass einer der Magier der Akademie etwas damit
zu tun hat (+).

Die beste Informationsquelle ist Abu, denn er weil, dass
sein Cousin Jalif in einer Bande ist, die groRe Sachen
durchzieht und nicht zur Diebesgilde gehort, auch ist er
fest davon tiberzeugt, dass sein Cousin Jalif (ein Hinweis
auf Finale A) ihn hier bald herausholen wird. AuRerdem
weil Abu, dass diese Bande ein Versteck auerhalb Ras-
hduls hat (bereits ein erster Hinweis auf Khantiba und
Finale B). Daneben wird er jedoch auch versuchen, den
Helden allerlei Liigen aufzutischen und um seine Frei-
heit zu feilschen.

Auf zur Magierakademie

Die bisher gesammelten Hinweise weisen darauf hin,
dass die Einbriiche bei dem Schmuck- und dem Teppich-
hindler mittels Magie begangen wurden, selbst wenn
keiner der Helden magiebegabt ist. Ein tiberaus nahe-
liegender Gedanke ist es daher, die Magierakademie von
Rashdul aufzusuchen, moglicherweise stammt der Tdter
von dort. Auch hitten die Helden bei entsprechendem
Bedarf dort die Option, darum zu ersuchen, eine magi-
sche Analyse der Tiiren durchzufiihren.

Die altehrwiirdige Pentagramm-Akademie thront in
der Oberstadt auf einem eigenen kleinen Plateau und
genieRt den Ruf, die besten Dschinnenbeschwérer der
Tulamidenlande, wenn nicht sogar des Kontinents
auszubilden. Den Legenden nach wurde das Gebdude
von Dschinnen errichtet, die heute noch den dortigen

Verriter & Géichtete. Diebischie Tré‘%merei

Magiern dienen. Tatsédchlich konnen die Helden im und
am Gebdude immer wieder kleine Luftwirbel sehen, die
Staub oder Vogelkot entfernen, und auch die beeindru-
ckenden Steinstatuen am Eingang bewegen sich, wenn
die Helden sie passieren.

Die Fhigkeiten, die der Dieb verwendet hat, konnte er
also hier erworben haben, auch wenn die Magier der
Akademie nicht in dem Ruf stehen, auf Diebereien an-
gewiesen zu sein. Im Gegenteil, sie sind hochangesehen
und der Sultan Hasrabal hat neben seinen politischen
Aufgaben auch die Leitung der Akademie inne.

Der Sultan selbst wird die Helden jedoch nicht empfan-
gen, doch sie werden in einen préchtig eingerichteten
Salon gefiihrt und bekommen ausgezeichneten Tee ser-
viert, wihrend sie warten. Nach einer guten Stunde be-
tritt der stellvertretende Akademieleiter & Yakuban ben
Hasrabal (48, schwarze Haare, dunkle Augen, beleibt;
ruhiges, nachdenkliches Auftreten; Willenskraft 16
(16/15/17), SK 3) den Raum und ldsst sich von ihnen ihr
Anliegen schildern. AnschlieRend beantwortet er mit
ruhiger Stimme ihre Fragen.

Die Informationen iiber Amuleya und Cherek wird er
nur erzdhlen, wenn die Helden Nachfragen nach ehema-
ligen Schiilern stellen oder wenn du mit ihnen gern das
Finale B in Khan(ba spielen mochtest. Auch die Aussa-
gen iiber das Kelmon-Gift wird er nur treffen, wenn die
Helden es ansprechen.

@ Keinem Schiiler der Akademie ist es gestattet, ab-
seits akademieseitiger Exkursionen das Geldnde vor
Abschluss ihrer Ausbildung zu verlassen.

< Fr hilt es fir vollig ausgeschlossen, dass unter
den ehrwiirdigen Lehrmeistern und Gebietern der
Dschinnim ein Dieb zu finden ist.

< Es gibt durchaus in der Region weitere Moglichkei-
ten, ein magisches Talent auszubilden. Die Stddte
Mherwed und Khunchom sind selbst Standorte von
Magierakademien, dazu kommen einige niederge-
lassene Lehrmeister in den kleineren Orten.

< Khani(iba gehort auch zu diesen Orten, dort lebt zu-
riickgezogen ein alter Elementarist, der hin und wie-
der einen seiner Schiiler an die Akademie geschickt
hat, damit sie dort die Priifungen ablegen kénnen.
Allerdings ist dies schon seit Jahren nicht mehr vor-
gekommen, wahrscheinlich lehrt der greise Magier
nicht mehr. Er heifRt wohl Cherek ibn Rohelyan.

<« Es gab vor einiger Zeit eine Schiilerin, die ihre Fin-
ger nicht vom Eigentum anderer lassen konnte. Sie
wurde selbstverstandlich der Akademie verwiesen,
als es nicht bei einem einzelnen Vorfall blieb. Wenn
die Helden héflich darum bitten, wird er ihnen auch
ihren Namen aus den Aufzeichnungen heraussu-
chen lassen: Amuleya Zyberasunni. Wo sie nach ih-
rem Ausscheiden aus der Akademie hingegangen
ist, weil er nicht, doch er hilt es fiir maglich, dass
sie versucht hat, an einem anderen Ort ihre Ausbil-
dung fortzusetzen.
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& Bisher sieht er in dem, was die Helden berichtet ha-
ben, keinen Anlass zur Besorgnis, doch er duRert
ebenfalls, dass diese Angelegenheit bald geklirt
werden sollte.

« Kelmon wird an der Akademie weder hergestellt
noch verwendet, man widmet sich hier der traditi-
onsreichen Kunst der Herbeirufung, nicht der Gift-
mischerei. Gifte gibt es auf dem Basar.

“ Es ist bei Bedarf selbstverstindlich mdglich, am
morgigen Tag eine magische Untersuchung des
Tatorts durchzufiihren, fiir die kleine Summe von
9 Marawedi.

Zwischenstand

Wenn die Helden eine Weile in Rashdul ermittelt haben,
sollten sie tiber die folgenden Informationen verfiigen,
damit du mit ihnen in das zu ihrem Vorgehen und ihren
Erwartungen passende Finale aufbrechen kannst:
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< Der Diebstahl bei dem Schmuckhindler wurde mit-
tels Magie veriibt.

< Die Magier der Rashduler Akademie haben nichts
mit den Vorfillen zu tun, jedoch haben sie vor et-
lichen Jahren eine Schiilerin aufgrund mehrfacher
Diebstéhle der Schule verwiesen.

< Der Uberfall auf den Waffenhindler wurde mittels
Gift von drei Tatern (zwei Minner, eine Frau) ver-
iibt, Das verwendete Gift wurde nicht in der Stadt
gekaulft,

« Die Magier gehen von Auswirtigen aus, ebenso wie
die hiesigen Diebe.

<« [n Khaniba lebt ein alter magischer Lehrmeister,
der die Elementarmagie beherrscht, also die Form
der Zauberei, die bei dem Diebstahl zum Einsatz
kam.

Finale A: Einbruch im Kerker

Amuleya und Dschadir planen fiir die Nacht auf den 30.
Ingerimm einen Einbruch in den Kerker der Stadt, um
einen Teil der dort festgesetzten Diebe zu befreien und
so ihre Bande zu vergroRern.

Sie haben von den Disdychondas geerntet und mit dem
daraus zubereiteten Kelmon ihre Dolche bestrichen. Ja-
lif und Dschadir haben einige Rauchbeutel gebastelt und
Amuleya hat von einem Erzdschinn zwei Schliissel so ver-
zaubern lassen, dass sie einmalig fast jedes Schloss 6ff-
nen, Auf ihnen liegt jeweils ein FORAMEN (siehe unten).
So ausgestattet werden sie sich abends in die Stadt be-
geben, in einem passenden Moment {iber die Mauer der
Oberstadt klettern und in den Kerker eindringen. Fiir alle
Fille hat sich Amuleya auRerdem noch einen Luftdschinn
gerufen, der sie unterstiitzt. Der Einbruch wird veriibt
von Dschadir, Amuleya und Jalif, die beiden anderen Ban-
denmitglieder bleiben in Khaniiba zurtick.

Foramen

Der Foramen dient dazu, Schldsser zu 6ffnen oder zu-

mindest demjenigen, der das Schloss knacken will, die-

ses Vorhaben zu erleichtern.

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Durch diesen Zauberspruch 6ffnen sich einfa-
che Schl6sser automatisch, bei komplizierten Schlos-
sern wird es leichter, sie zu 6ffnen. Pro QS werden
Proben auf Schldsserknacken (Bartschlésser oder Kombi-
nationsschldsser) und Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern)
gegen das Schloss um 1 erleichtert. Sollte der Gesamt-
modifikator zum Knacken eines Schlosses dadurch zu
einer Erleichterung werden, springt das Schloss augen-

bhckhch auf'. [0 R R R R R

Durch den Foramen erzielt der Held eine QS von 3. Die-
se wird mit der Erschwernis von 2 verrechnet, sodass

eine Erleichterung von 1 entsteht. Dadurch springt das
Schloss automatisch auf. Bei einer QS von weniger als
3 hitte es nicht fiir eine Erleichterung ausgereicht und
das Schloss wire verschlossen geblieben, aber leichter
zu knacken gewesen.
Die Erleichterung gilt binnen der Wirkungsdauer so-
wobhl fiir den Zauberer als auch fiir andere Personen.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Objekte (Schlgsser)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Die Helden haben mehrere Méglichkeiten, von dem Ein-
bruch zu erfahren. Die einfachste ist, wenn sie erst an
diesem Tag vom Teppichhéndler Orhan ibn Shafir emp-
fangen werden kénnen und er nach ihren Untersuchun-
gen mit ihnen in der Kiihle der Nacht auf dem Dach Tee
trinken will.

Auch Abus grofRe Reden, sein Cousin wiirde ihn bald aus
dem Kerker holen, kann die Helden darauf aufmerksam
machen, sodass sie den Kerker im Auge behalten.

Auch in der Diebesgilde (vor allem, wenn Einstieg C
gewdhlt wurde oder gegen eine groRziigige Spende im
Feqztempel nachgefragt wurde), kénnen sie Hinweise
darauf erhalten, dass in der Nacht etwas geplant ist und
' es sich lohnt, eine
Stunde vor Mitter-
nacht in der Nihe
der Riickseite der
Garnison zu sein.

* Beispiel: Ein Schloss hat

eine Erschwernis von 2.
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Luftdschinn
MU 14 KL 13IN 15CH 14
FF 12GE 16 KO 11 KK 14
- LeP 30 AsP 50 KaP - INI 20+1W6
 SK 27ZK 2 VW 10GS 16
. Waffenlos: AT 12 TP 1W6+3 RW mittel
| WindstoR: FK 14 TP 1W6+2 RW 10/20/30
RS/BE:1/0
' Sonderfertigkeiten: Finte I+II, Haltegriff, Schildspal-
. ter, ZuFall bringen
4_ Talente: Korperbeherrschung 16, Kraftakt 12, Selbst-
beherrschung 12, Sinnesschirfe 14,
~ Verbergen 16
_ Zauber: alle Zauber mit dem Merkmal Elementar in
der Ausprigung Luft auf 12
- GroRenkategorie: mittel
. Typus: Elementar (Luft), nicht humanoid
. Anrufungsschwierigkeit: -3
. Beute: keine
' Kampfverhalten: Der Dschinn hat die Aufgabe, die
. Magierin zu schiitzen, deswegen wird er versuchen,
" ihre Angreifer mit LuftstéRen niederzuwerfen.
. Flucht: Bei Amuleyas Tod kehrt der Dschinn in sein
Element zuriick

Die Quelle dieser Information ist in beiden Fillen die
Gleiche: Jalif hat Feqz im Tempel eine Spende zukom-
men lassen mit der Bitte, er mdge diesen Ort um diese
Zeit besonders gut vor wachsamen Augen verbergen.
Die Helden kénnen die Diebe entweder abfangen, bevor
sie in den Kerker eindringen oder auf dem Riickweg. Auf
letzterem Weg wiirden sie sie auch zu sehen bekommen,
wenn die Helden sie vom Dach des Teppichhéndlers be-
obachten. Das Diebespaar wird mit seinem Gefolge ver-
suchen, durch die alte Kanalisation zu fliehen. Der kon-
krete Ort, an dem die Helden sie erwischen, ist nicht
festgelegt, doch es gibt in der Oberstadt mehr als einen
Zugang in die Kechans.

Kampf in den Kechans

Die Kechans sind vorwiegend trockene Wasserkanile,
aber auch andere Tunnel unbekannten Ursprungs, die
sich verzweigen und ein wirres, mehrstdckiges Labyrin-
th unter Rashdul bilden, Die meisten von ihnen haben
gemauerte Winde, an Einmiindungen stiitzen immer
wieder auch Sdulen die Decke. Deren Hohe betrégt sel-
ten mehr als 2,5 Schritt, auerdem ist es eng, sodass sich
in einem Kampf mit vielen Personen lange Waffen nur
eingeschriankt verwenden lassen (Wer hier kimpft, er-
leidet den Status Eingeengt). Die dunklen Ginge bieten
Ratten und Dieben eine Heimstatt, immer wieder ist ein
Rascheln und Quieken zu héren. Uberall liegen Unrat
oder von der Decke gefallene Steine herum, und wer
sich hier ohne Licht verlduft, so erzahlt man in Rashdul
neugierigen Kindern, bleibt fiir immer in der Tiefe ge-
fangen und muss verhungern oder schlimmer, wird von
bdsen Geistern in ihr Reich verschleppt.

Verrater & Gedchtete. Diebische Traumerei

< Von den gefangenen Dieben im Kerker haben sich
Abu, Umaran, Elim, Ahmoud und Khazan dazu
entschlossen, sich ihren Befreiern anzuschlie-
Ren. Die librigen Diebe verlassen ebenfalls den
Kerker, Amuleya und Dschadir verlangen kei-
ne Gefolgschaft fiir die Befreiung, doch bei dem
Versuch, sich auf eigene Faust aus der Oberstadt
zu entfernen, werden sie nach und nach wieder
von der Garde erwischt. Insgesamt sind die Diebe
jetzt zu acht, doch die meisten sind keine groRen
Kampfer, sie haben jeder einen Dolch in die Hand
gedriickt bekommen und sollen sich bei Bedarf
selbst verteidigen.

< Die Helden kénnen bei der Verfolgung noch in der
Oberstadt einer Patrouille begegnen. Solange es
durch die StraRen geht, werden ihnen die Gardisten
gern zur Seite stehen, doch die Kechans werden sie
nicht betreten, dafiir werden sie einfach nicht gut
genug bezahlt.

< Dschadir hat ausgiebig die Kechans ausgekund-
schaftet, deswegen wird er als Erster in ihnen ver-
schwinden, den Schluss wird immer Jalif machen,
der im Fall von Verfolgern einen Rauchbeutel in
den Zugang fallen ldsst, sodass alles mit Asche ver-
nebelt ist.

< Sobald die Diebe bemerken, dass ihre Verfolger ih-
nen auch in den Kechans nachsetzen, werden sie
versuchen, sie mittels weiterer Rauchbeutel am
Vorwirtskommen zu hindern und abzuhingen.

< Wenn auch dies nicht gelingt, werden sie ihnen an
einer geeigneten Stelle auflauern. Dschadir wihlt
dazu die Einmiindung des bisherigen Gangs in einen
der alten Wasserkanile, wo einige Sdulen und etwas
Unrat ideale Deckung fiir einen Hinterhalt bieten
(siehe die Karte unten). Um diesen zu entdecken,
miissen die Helden eine Probe auf Sinnesschirfe (Su-
chen oder Wahrnehmen) -2 bestehen.

< Jalif und Abu werden versuchen, an den Helden vor-
beizuschleichen und ihnen in den Riicken zu fallen.

<« Die Diebe werden immer versuchen, in Uberzahl zu
kdmpfen, nicht nur bei dem Hinterhalt.




Dschadir
MU 14 KL 12 IN 13 CH 13
FF 14 GE 15 KO 12KK 11
. LeP 30 AsP - KaP - INI
SK1ZK1AW7GS9
Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6
" RWkurz
| Dolch: AT 14 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz
' Keule: AT 12 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel

- Wurfdolch: FK 12 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel

RS/BE 0/0

Sonderfertigkeiten: Finte I+IT (Waffenlos, Dolch, Keule)

“Vorteile/Nachteile: Flink, Schlechte Eigenschaften
(Goldgier)

Talente: Einschiichtern 5, Kérperbeherrschung 12,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 11,
Verbergen 10, Willenskraft 6

. Kampfverhalten: Dschadir bevorzugt es, seinen Geg-
ner mit Wurfdolchen zu attackieren und wird versu-
chen, sich immer wieder aus dem Nahkampf zu 16sen,
um wieder aus der Distanz einen weiteren Wurfdolch
zu werfen. AuRerdem wird er versuchen, die Helden

. zuiiberreden und mit der Beute zu bestechen.

Flucht: Bei einem Verlust von mehr als 20 LeP oder
Flucht/Tod der anderen 3 Diebe, aufgeben wird er
nur bei Amuleyas Tod.

. Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausriistung: Dolch, Keule, Wurfdolche (3)

15+1W6
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Jalif
MU 12KL 12IN 13 CH 12
FF 14 GE 15K0O 12 KK 12
LeP 30 AsP - KaP - INI 14+1W6
'P_"SKlzKlAW7GS8
Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
o Dolch: AT 14 PA 9 TP 1W6+1 RW kurz
Keule: AT 12 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel
~ Wurfdolch: FK 12 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel
RS/BE 0/0
' Sonderfertigkeiten: Finte I+11 (Waffenlos, Dolch, Keule)
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Goldgier)
Talente: Einschiichtern 5, Korperbeherrschung 8,
& " Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 8,
Verbergen 7, Willenskraft 6
Kampfverhalten: Er versucht gern, seinen Gegner
mittels Finten zu verwirren.
- Flucht: Nach dem Verlust von mehr als 50 % LeP oder
Flucht/Tod/Aufgabe eines der beiden Anfiihrer.
| Schmerz +1bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
~ Ausriistung: Dolch, Keule, Wurfdolche (3)

®] FF 11 GE 13 KO 11 KK 10
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Amuleya
MU 14 KL 14 IN 14 CH 14

LeP 28 AsP 17 KaP - INI 14+1W6

" SK1ZK1AW7GS38

Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6

. RW kurz

| Dolch: AT 12 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz

| Magierstab, lang: AT 11 PA 8 TP 1W6+2 RW lang

'RS/BE 0/0

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Bindung des
Stabes, Finte 1 (Waffenlos, Magierstab), Verteidi-
gungshaltung (Magierstab)

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Gold-
gier, Kleptomanie)

Talente: Einschiichtern 5, Kdrperbeherrschung 6,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 6,
Verbergen 6, Willenskraft 10

Zauber: Armatrutz 12, Dschinnenruf 12, Duplicatus
10, Elementarer Diener 12, Foramen 13, Ignifaxius
13, Manifesto 12

' Kampfverhalten: Amuleya wird ihre Magie nutzen,

~ um sich mittels eines ARMATRUTZ zu schiitzen und

versuchen, sich weitgehend aus dem Kampf heraus-
zuhalten. Dabei verldsst sie sich sehr auf ihren ele-
mentaren Diener. Hier, in ihrem eigenen Heim, wird
sie auch versuchen, die Helden zu tiberreden.

Flucht: Bei einem Verlust von mehr als 20 LeP oder
Flucht/Tod der anderen 3 Diebe oder ihres Erzgeis-
tes, aufgeben wird sie nur bei Dschadirs Tod.

Schmerz +1bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

. Ausriistung: langer Magierstab, Zaubertrank (QS 4)

~ (1W6+4 AsP)
-

¥
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Diebe

MU 12KL 11IN 13 CH 12
FF 14 GE 13 KO 12 KK 13
| ,LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6
SK1ZK1AW7GS38
Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
| Dolch: AT 12 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
| RS/BE0/0
' Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Waffenlos,
Wuchtschlag I (Waffenlos, Dolch)
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Goldgier)
Talente: Einschiichtern 5, Korperbeherrschung 5,
y'- Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 6,
Verbergen 5, Willenskraft 4
Kampfverhalten: Sie versuchen, in Uberzahl einen
Helden anzugreifen.
. Flucht: Nach dem Verlust von mehr als 50 % LeP oder
Flucht/Tod/Aufgabe eines der beiden Anfiihrer.
. Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
o Ausriistung: Dolch, Keule

Dolch),




« Weniger kampfstarke Helden kénnen die Diebe mit
Steinen oder Unrat bewerfen oder sie beleidigen
und dadurch ablenken.

< In den Kechans ist es dunkel, wenn die Helden kei-
ne eigene Lichtquelle mitnehmen. Zu ihrem Gliick
schrinkt die Dunkelheit auch die Diebe ein. Hier gilt
eine Sichtbehinderung von Stufe I1.

< Amuleya hat nur noch 17 AsP und wird diese vor-
wiegend einsetzen, um sich mit einem ARMATRUTZ
zu schiitzen.

Rauchbeutel

Der Schwadenbeutel ist bei Dieben ein bewadhrtes Mittel,
um fiir kurze Zeit Finsternis durch Rauch zu erzeugen.
In einem Gebiude hilt der Rauch 15 KR, Draulen 10 KR,
bei Regen 5 KR, bei starker Witterung nur bis zum Ende
der nichsten KR. In 3 Schritt Radius um den Beutel ent-
steht ein Sichtmodifikator der Stufe 2.

Amuleyas Dschinn greift nicht direkt in den
Kampf ein, sondern versucht nur, die Magierin
mittels eines Luftwirbels zu verbergen (Attacke um 1 er-
schwert). Einige Mitglieder der Diebesgilde werden vom

Deine Helden haben im Verlauf des Abenteuers mehr-
fach Hinweise auf das Ortchen Khaniiba erhalten und
kénnten den Verdacht hegen, dass dort die Diebe ihr
Versteck haben.

Fiir dich noch einmal eine Zusammenfassung, welche

Hinweise bisher auf Khan{iba hindeuten:

<« Dort soll ein alter Magier leben, der in der Vergangen-
heit auch Schiiler ausgebildet hat. Sein Fachgebiet ist
die Elementarmagie, eben jene Art der Zauberei, die
fiir die seltsamen Diebstdhle verwendet wurde.

< Das Versteck der Diebe muss, wenn es nicht in Ras-
hdul ist, nicht zu weit entfernt sein, da sie ihre Ta-
ten in kurzen Abstidnden veriibt haben. Khantiba ist
nur vier Meilen von der Stadt entfernt, dazu haben
verschiedene Hinweisgeber (Abu im Kerker, Far-
sid, Diebesgilde) gedulert, dass hier Auswartige am
Werk sind.

<« Auf der Strae zwischen Rashdul und Khanfba ist
es in der letzten Zeit zu Uberfillen auf Reisende
gekommen,

< Das griine Tuch, das einer der Titer bei dem Uber-
fall auf den Waffenhindler verlor, wurde im Perai-
nekloster in Khan(iba hergestellt.

Khaniiba

Khan(ba liegt an der Sultansstralle vier Meilen west-
lich von Rashdul, doch die Bewohner der Lehmhiuser
des Ortes wiinschen immer wieder, dass die Stadt ni-
her oder ferner sein moge. Sie leben davon, Reis, Ziegen
und andere Lebensmittel in die Stadt zu verkaufen, doch

Verrater.& Geidchtete. Diebische Traumerei
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Kampflarm angelockt und helfen den Helden.

Die Dolche von Amuleya und Dschadir sowie
@ zwei von Jalifs Wurfdolchen sind noch mit Kel-
mon bestrichen. Einige Mitglieder der Diebesgilde
werden vom Kampfldrm angelockt und helfen den an-
deren Dieben.

Hilfe, einer ist entkommen!

Sollte es dazu kommen, dass einer oder mehrere der Die-
be entkommen konnen, ist dies kein Grund zur Panik.
Die meisten der aus dem Kerker befreiten Diebe wer-
den in den Kechans verschwinden und sich einige Tage
versteckt halten, bis die Garde hoffentlich ihre Gesich-
ter vergessen hat, Umaran wird sich sogar auf die Su-
che nach ehrlicher Arbeit begeben. Lediglich Abu wiirde
sich an seine Befreier halten und diese nach Khan{iba
begleiten. Amuleya, Dschadir und Jalif wiirden im Fall
einer Flucht nach Khantba zuriickkehren und sich dort
verstecken. Du kannst also problemlos mit Finale B Er-
mittlungen in Khaniiba weitermachen und musst nur
die anwesenden Diebe auf dem Hof anpassen und ihren
Gesundheitszustand um die im Kampf erlittenen Verlet-
zungen variieren.

Finale B: Ermittlungen in Khantiba

begegnen sie immer wieder der Arroganz einiger Stid-
ter und Hindler, die Rashdul fiir die Krone der Kultur
und Khantiba fiir ein dreckiges Bauerndorf halten.
Damit tun sie der kleinen Stadt Unrecht, denn hier
mischt sich biuerlicher Fleil mit tulamidischer
Gemditlichkeit.

Mégliche Hinweise das Versteck der Diebe

Amuleya und Dschadir haben sich mit ihrer Bande auf ei-
nem Hof etwas auRerhalb Khan{ibas niedergelassen, sind
aber im Ort bekannt, auch wenn die wenigsten wissen,
dass sie Diebe sind. Um nicht zu schnell verraten zu wer-
den, neigt Amuleya dazu, die Armen mit Lebensmittelge-
schenken zu bestechen. Dadurch stofRen die Helden hier
bei Nachfragen erst einmal auf eine Wand des Schweigens
oder Klagen dariiber, dass jetzt Khan{iba auch fiir die gan-
zen Diebe Rashduls verantwortlich sein soll. AuBerdem
stehen sie vor dem Problem, dass sie keine besonders zu-
treffende Beschreibung Amuleyas haben, da sie bei dem
Uberfall auf den Waffenhindler verkleidet war.

1 Cherek ibn Rohelyan

Den Weg zu dem alten Elementaristen weist man den
Helden ohne irgendwelche Schwierigkeiten. Cherek ibn
Rohelyan (63, Glatze, weier Vollbart; altersmilde; Wil-
lenskraft 15 (15/15/16), SK 3) verbringt seine Tage am
liebsten damit, auf dem Dach seines Hauses zu sitzen
und Wasserpfeife zu rauchen.

Auf die Fragen der Helden reagiert er gelassen und be-
richtet freimiitig, dass er vor einigen Jahren ,,die kleine
Amuleya“ als Schiilerin aufgenommen und ausgebildet
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Khaniiba

Einwohner: 950

Herrschaft: Sultan Hasrabal ben Yakuban, vertre-
ten durch seinen Steuereintreiber, der alle drei
Monate vorbeikommt.

Tempel: Keine, nur das heruntergekommene Pe-
rainekloster Al'Zhorasch.

Gasthduser: Karawanserei SiifSer Tee, Karawanserei
Sultansstrafle, Karawanserei Rote und weifse Kamele
Handel & Gewerbe: Ziegenzucht, Reisanbau und
Versorgung der Reisenden zwischen Rashdul
und Mherwed.

Militdr: Einige Wichter in Diensten der Karawan-
sereien

Besonderheiten: Nicht nur Rashdul ist sehr alt,
sondern auch Khan(iba. Allerdings hat sich bis-
her kaum jemand eingehender mit der Geschich-
te des Ortes beschiiftigt.

Stimmung: Man ist auf den Verkehr der Han- |
delsstrale und die Nihe zu Rashdul angewie-
sen, fithlt sich aber gegeniiber der Stadt immer
vernachldssigt.
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habe. Er stimmt zu, dass sie eine Vorliebe fiir das Eigen-
tum anderer hatte, sieht es jedoch immer noch als ju-
gendliche Torheit.

Er weil}, dass sie und sein Sohn sich in der Nihe Khani-
bas aufthalten, wird sich dies jedoch nicht leicht entlo-
cken lassen. Womit die beiden ihren Lebensunterhalt
verdienen und Amuleya ihre Schulden bei ihm bezahlt,
will er gar nicht so genau wissen.

Das Perainekloster

Das verfallene Perainekloster Al'Zhorasch steht am
Rand Khantibas und hat eindeutig bessere Tage gesehen.
Zum Gebdude gehort der sogenannte Siechenkeller, in
dem Aussitzige leben, die bisher keine andere Heilung
gefunden haben,

Geleitet wird es von der Geweihten Peribeth saba Laila (54,
frith ergraut, scharfe Falten im Gesicht; engagiert, aber
durch Ablehnung verbittert; Willenskraft 12 (14/14/14),
SK 3), die um jede Miinze Unterstiitzung fiir das Klos-
ter ringen muss, steht es doch in dem abergldubischen
Ruf, ansteckende Aussitzige in dunklen Kellergewdlben
einzusperren und in ihrem eigenen Dreck elendiglich
krepieren zu lassen. In der Vergangenheit mag dies vor-
gekommen sein, doch der heutige ,,Siechenkeller* ist der
ehemalige Rinderstall, indem sich die drei Geweihten des
Klosters aufopferungsvoll um die Kranken kiimmern,

Die Klostervorsteherin empfingt die Helden und hért
sich ihr Anliegen an. Der griine Stoff stammt aus ihrem
Kloster, doch sie verkaufen nicht nur an Matuf ibn Kane-
sh, sondern an jeden, der davon kaufen mag, auch an die
Helden (Preis 1 Zechine/Rechtschritt). Dass Jalif ausge-
rechnet ein Stiick Stoff aus dem Kloster als Verkleidung
nutzte, ist ein Zufall, er hatte das Tuch von einer Wi-
scheleine gestohlen.

4 oK) 2 .y
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Im Kloster wird zur Zeit der Handler Khalef ben Surhan
(26, schwarze Locken, sorgfiltig rasiert; hilfsbereit,
macht viele Witze; Willenskraft 8 (12/13/14), SK 1) ge-
pflegt, den Riuber auf der StraRe bei einem Uberfall
brutal zugerichtet haben. Er kann sich nicht an alle De-
tails des Uberfalls erinnern, doch er war mit einem alten
Séldner als Bedeckung unterwegs auf einer Strecke, die
er gut kennt. Dort wurden sie von drei Minnern tiberfal-
len, diese trugen Tiicher vor dem Gesicht, sodass er ihre
Gesichter nicht sehen konnte. Als er ihnen Geld oder et-
was von seinem Wagen anbot, bekam er brutal eine Keu-
le an den Kopf und zahlreiche Tritte oder Schlige gegen
den ganzen Kdrper. Als er aus der Bewusstlosigkeit wie-
der erwachte, kiimmerten sich einige Reisende um ihn,
die ihn auch hierher brachten. Den Soldner hatten die
Diebe getdtet und seinen Wagen fast vollstindig ausge-
raubt. Wenn du willst, kann der Hiandler die Helden auf
die Geldsorgen des Klosters hinweisen und auf die Tat-
sache, dass die Klostervorsteherin eine gute Kennerin
Khantibas und seiner Bewohner ist.

Sprechen die Helden Peribeth auf das Problem der Die-
be an, seufzt sie schwer. Im Allgemeinen will man in
Khaniiba wenig mit den Problemen Rashduls zu tun ha-
ben, doch der Uberfall auf Khalef ben Surhan war nicht
der erste Ubergriff auf Reisende. Sie wollte den Steuer-
beamten des Sultans darauf ansprechen, dass etwas ge-
tan werden muss, doch dessen Besuch ist erst nach dem
Fest der Freuden wieder fillig. AuRerdem ist sie sich
nicht sicher, wie viel Unterstiitzung von ihm wirklich
zu erwarten ist, er hat sich noch nie durch groRe Hilfs-
bereitschaft ausgezeichnet.

Sollten die Helden ihr erkliren, dass sie auf der Suche
nach der Schiilerin von Cherek ibn Rohelyan sind, wird
die Geweihte sie nach Khan(iba verweisen, wenn sich
die Helden bisher nicht als besonders freundlich oder
groRziigige Spender (1 Zechine pro Held aufwirts) zu-
gunsten des Klosters herausgestellt haben. Sollten sie
jedoch erwihnen, dass Amuleya moglicherweise ihre
magischen Fahigkeiten fiir die Diebstdhle verwendet,
empdrt sich die Geweihte sehr tiber diesen Missbrauch
von Zauberei. Wenn sie sich beruhigt hat, wird sie den
Helden sagen, dass Amuleya und Dschadir in der Ndhe
Khanibas leben und ihnen die Richtung weisen.

Weitere Méglichkeiten, das Versteck zu finden
Sollten die Helden nicht den Weg zum Kloster antreten
wollen, sondern lieber oder zusitzlich in Khan{iba nach
den Dieben suchen wollen, findest du hier einige Mog-
lichkeiten, wie sie aus der abweisenden Bevélkerung
den entscheidenden Hinweis auf den Weg zum Hof fin-
den herauslocken kénnen:
1 Die Biuerin Yamira Faruksunni (34, dunkle Augenrin-
ge, schwanger, knetet viel die Hinde; Willenskraft
4 (13/12/11), SK 1) hat bestindig Geldsorgen, da ihr
Ehemann seine Zeit damit verbringt, sich zu betrin-
ken und sie die Hauptlast dafiir tragt, die fiinf (bald
sechs) Kinder zu versorgen. Yamira nimmt Amuleyas
Gaben gern an, doch gegen ein Entgelt von mindestens
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3 Zechinen wire sie auch bereit, den Helden die rich-
tige Richtung zu weisen.

1 Der Ziegenhirte Shahin ibn Shayan (17, bereits diinn
werdendes Haar, hoflich, schiichtern; Willenskraft 2
(11/11/11), SK 1) ist in Amuleya verliebt und rasend
eifersiichtig auf Dschadir. Ganz Khantiba weill davon,
da er bereits mehrfach nach einigen Schalen Dattel-
wein lautstark allen Anwesenden sein Leid geklagt
hat. Er hat den Beiden mehrfach hinterher spioniert
und weil}, wo ihr Versteck ist. Mit dem Argument,
dass es darum geht, Dschadir als Dieb zur Rechen-
schaft zu ziehen, ldsst er sich davon iiberzeugen, die
Helden zu dem Hof zu fiihren.

1 Selo ibn Tarif (66, dunkelblauer Turban, hat bestin-
dig Riickenschmerzen; raubeinig; Willenskraft 6
(12/12/12), SK 1), der Wirt der SultansstrafSe, hat Amu-
leya vor einigen Jahren dabei erwischt, wie sie einen
seiner Giste bestohlen hat. Damals hat er sie aufgrund
ihrer zahlreichen Entschuldigungen mit einigen mah-
nenden Worten und Klapsen davon kommen lassen,
doch wenn er erfihrt, dass sie wieder stiehlt, wird er
den Helden erzihlen, dass er gehért habe, dass sie in
der Nihe Khan{ibas auf einem alten Hof leben soll.

1 Hasrabal, genannt Hasi, (6, schmutzig, Nase popelnd;
vorlaut) und seine Freundin Perishan, genannt Peri,
(6, kurze Wuschelhaare; gewitzt, wire gern ein Junge)
haben bei der Jagd auf Eidechsen gesehen, wie ,,.Leya
und Dschadir” von Khaniiba aus in eine bestimmte
Richtung gegangen sind, die sie den Helden auch zei-
gen kénnen. Die beiden Kinder lassen sich mit Siiig-
keiten bestechen.

Der Hof der Diebe
Auf welchem Weg auch immer die Helden schlieRlich an
die Information gelangen, letztlich finden sie den Hof der

“Verriiter & Gichtete.
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Diebe. Wenn sie wenig kampfstark sind und gegen die
Riuber und Amuleyas elementaren Begleiter nur geringe
Chancen haben, kénntest du sie den Zeitpunkt auswah-
len lassen, an dem der Einbruch in den Kerker stattfindet.

Das Versteck der Diebe ist ein Bauernhof abseits von
Khantiba inmitten von sandiger Landschaft, Felsbrocken
und struppigen Wildchen. Die drei Lehmhéuser (H1-H3)
sind von einer Palisade umgeben, die eigentlich errichtet
wurde, um Khoramsbestien und kleinere Schidlinge aus
dem Garten fernzuhalten. Fiir die Diebe war sie jedoch
keine groRe Herausforderung, und auch das alte, verarm-
te Ehepaar war beim Anblick von Amuleyas elementa-
rem Begleiter nur zu gern bereit, ihr Zuhause zu riumen
und alles einschlieRlich der letzten Ziege zuriickzulassen.
Amuleya, Dschadir und ihre drei Kumpanen haben den
Hof aufgerdumt, die brusthohe Palisade repariert und
den Garten fiir Amuleyas Zwecke hergerichtet.

Zur Strafe fiihrt ein sandiger Pfad und im hinteren Be-
reich des Hofes schlieRen sich der Garten und ein strup-
piges Wildchen an.

Im Garten (G) sind noch immer einige Obstb4dume und Ge-
miisebeete, auch die kleine Feuerstelle und den Tisch mit
den einfachen Hockern haben die Rduber {ibernommen.
Daneben hat Amuleya jedoch in eine sorgfiltig geglittete
Fldche ein Hexagramm geritzt, das sie bei Nichtbenutzung
mit wasserfestem Tuch abdeckt. Teil des Gartens ist auRer-
dem ein kleiner Teich, der vom Grundwasser gespeist wird
und die Wasserversorgung der Bewohner sicherstellt.
An den Garten schlieRt sich das Wildchen (W) an. An-
ders als das eigentliche Grundstiick ist es mit einer dor-
nigen Hecke von der Umgebung abgegrenzt, die Bauern
haben hier frither ihre Ziegen weiden lassen. Den Die-
ben kamen Hecke und Wildchen gut zupass, bieten sie
doch Schutz vor ungebetenen Gisten. Der kleine Wald
besteht vorwiegend aus Pinien, kratzigen
Strauchern und Farnen, im Randbereich
zum Garten wachsen auBerdem ein halbes
Dutzend Disdychondas in unterschiedlicher
| GroRe. Wer die fleischfressenden Pflanzen
\ genauer untersucht (Pflanzenkunde) kann
feststellen, dass ein Teil der Blitter vor
nicht allzu langer Zeit geerntet wurde. Sie
wurden benutzt, um das Kelmon herzu-
stellen, welches beim Ausrauben des Waf-
fenhindlers verwendet wurde. Die erste
Disdychonda nahm Amuleya vor einigen
Jahren ungezielt bei einem Hindler mit
und verstand erst spiter, wie niitzlich die
gestohlene Pflanze sein kann. Seitdem hat
sie sie mit elementarer Hilfe zu einem hal-
ben Dutzend Pflanzen geziichtet.
Im Garten oder zwischen den Hiusern leben
auferdem vier Hunde, die Alarm geben, so-
bald sie Fremde antreffen. Thnen wurde ein-

nicht zu ndhern. Es waren mal fiinf.

getrichtert, sich den gefihrlichen Pflanzen E"‘
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H1

Das ehemalige Wohnhaus der Bauern musste nicht grof§
ausgebessert werden. Die Inneneinrichtung besteht aus
einer Feuerstelle, ein paar Regalen fiir Geschirr und
Lebensmittel, einem Tisch mit fiinf Hockern und drei
Schlafstellen (fiir Amuleya, Dschadir und Jalif). Unter ei-
ner von ihnen (Dschadirs) befindet sich eine Klappe im
Boden, unter der sich ein Fach befindet, in dem eigent-
lich Lebensmittel aufbewahrt wurden, in dem aber jetzt
Diebesgut lagert (die Beute aus dem Einbruch bei dem
Schmuckhindler und der Khunchomer). An der Wand
hingen die beiden gestohlenen Teppiche. Die hinte-
re Tiir hat Amuleya auRerdem mit einem Erzgeist ge-
sichert, der aktiv wird, sobald sich Fremde der Tiir zu
sehr ndhern (auf unter 5 Schritt) oder Amuleya ihn ruft.

H2

Der ehemalige Schuppen ist Amuleyas Arbeitsbereich.
Die Werkzeuge wurden zur Seite geschoben und der
Tisch dient der Magierin als alchimistische Arbeitsfla-
che. Die meisten Utensilien dafiir lagern jedoch in einer
verschlossenen Truhe, nur einige wenige befinden sich
im Regal neben weiteren Lebensmitteln. Auf den festen
Lehmboden hat sie ein Hexagramm gemalt.

In einer Kiste lagert sie hier auBerdem ihre Kleidung,
Schminke und eine rote Periicke. Wenn sie nicht schlift
oder mit Dschadir traumend im Garten sitzt, ist sie meis-
tens hier anzutreffen.

H3

Im alten Stall haben die anderen beiden Mitglieder der
Bande ihre Schlafplitze. AuBerdem stehen hier ein Esel
(die Beute aus dem erst kiirzlich zuriickliegenden Uber-
fall auf den Hindler) und die Ziege der Vorbesitzer, die
die Bande mit frischer Milch versorgt.

Bewohner und andere Gefahren
Gewdhnlich leben auf dem Hof neben Dschadir und
Amuleya noch drei weitere Diebe. Von diesen genieft
Jalif als langjahriger Weggefihrte Dschadirs einen Son-
derstatus, wihrend die beiden anderen, Barsuf und
Hassan, eher die Minner fiirs Grobe sind und bei den
Uberfillen in der ersten Reihe stehen. Wenn sie einen
der Helden sehen, werden sie laut rufend die Anderen
warnen und die Helden attackieren.

Weder Amuleya noch Dschadir oder Jalif werden sich
kampflos ergeben, wobei Dschadir je nach Situation
versuchen kdnnte, um sein oder wenigstens Amuleyas
Leben zu feilschen. Die erbeuteten Schitze sind ihm we-
niger wert als das Leben seiner Geliebten.

Weitere Gefahren, auf die die Helden bei ihrem Eindrin-
gen stoRen kénnen, sind die Disdychondas. Wenn ein
unvorsichtiger Held eins der Bldtter beriihrt, rollt es
sich schlagartig ein und versucht, ihn zu 14hmen, um
ihn zu verzehren.

Auch die vier Hunde kénnen den Helden gefdhr-
lich werden. Zwar sind die vier StraRenkéter keine

Hund (StraRenkétermischling)

Grofde: 0,80 bis 0,90 Schritt (ohne
Schwanz); 1,15 bis 1,25 Schritt
(mit Schwanz); 0,50 bis 0,60

. Schritt Schulterhohe

- Gewicht: 20 bis 40 Stein

" MU 12KL 11 (t) IN 14 CH 13

. FF 9 GE 14 KO 9 KK 10

' LeP 13 AsP - KaP - INI 13+1W6

SK1ZKOVW7GS 12

~ Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz

- RS/BE: 0/0

- Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 4, Koérperbeherrschung 7,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 7,
Verbergen 7, Willenskraft 2

| Grof3enkategorie: klein

. Typus: Tier, nicht humanoid

" Beute: 8 Rationen (Fleisch)

. Kampfverhalten: Hunde drohen meist erst mit Knur-

ren und Bellen und greifen nur an, wenn sie oder ihr

Herrchen direkt angegangen werden.

. Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

~ Schmerz +1 bei:10 LeP, 8, LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

ausgebildeten Kampfthunde, doch sie schlagen Alarm,
sobald sie Fremde wittern. Allerdings lassen sie sich un-
ter Umstidnden mit etwas Wurst besénftigen oder ab-
lenken. Dafiir muss Uberreden gegen die Willenskraft des
Hundes gewiirfelt werden. AuRerdem bendtigt man na-
tuirlich eine entsprechende Wurst.
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Einige Diebe sind im Wohnhaus in ein Wiirfel-
spiel vertieft oder haben sich sogar zum Schlafen

hingelegt, sodass sie die Helden erst spit bemerken. Au-
Rerdem besteht die Moglichkeit, dass sich die Helden
ausgerechnet die Nacht ausgesucht haben, in der der

Einbruch in den Rashduler Kerker stattfindet.

@ Einer der Diebe geht auf dem Grundstiick Wache

und die Hunde lassen sich nicht mit einer Wurst

ablenken, sondern fangen an, bellend und knurrend da-

rum zu streiten.

Jalif
MU 12KL 12IN 13 CH 12
{ FF 14 GE 15 KO 12 KK 12
LeP 30 AsP - KaP - INI 14+1W6
F"SKIZKIAW7G58
! Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
[ Dolch: AT 14 PA 9 TP 1W6+1 RW kurz
3 Keule: AT 12 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel
- Wurfdolch: FK 12 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel
RS/BE 0/0
' Sonderfertigkeiten: Finte I+IT (Waffenlos, Dolch, Keule)
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Goldgier)
Talente: Einschiichtern 5, Kérperbeherrschung 8,
’ ~ Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 8,
Verbergen 7, Willenskraft 6
Kampfverhalten: Er versucht gern, seinen Gegner
mittels Finten zu verwirren.
. Flucht: Nach dem Verlust von mehr als 50 % LeP oder
Flucht/Tod/Aufgabe eines der beiden Anfiihrer.
- Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Diebe
MU 12KL 11 IN 13 CH 12
FF 14 GE 13 KO 12 KK 13
it LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6
SK1ZK1AW7GS38
. Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
| Dolch: AT 12 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
| RS/BE0/0
. Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Waffenlos,
Wuchtschlag I (Waffenlos, Dolch)
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Goldgier)
‘Talente: Einschiichtern 5, Korperbeherrschung 5,
 Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 6,
Verbergen 5, Willenskraft 4
Kampfverhalten: Sie versuchen, in Uberzahl einen
Helden anzugreifen.
. Flucht: Nach dem Verlust von mehr als 50 % LeP oder
Flucht/Tod/Aufgabe eines der beiden Anfiihrer.
- Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
‘ Ausriistung: Dolch, Keule

Dolch),

i

MU 14KL 14 IN 14 CH 14

FF 11 GE 13 KO 11 KK 10
LeP 28 AsP 17 KaP - INI 14+1W6

F’SKIZKlAW7G58

~ Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6

| RWkurz

I Dolch: AT 12 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz

| Magierstabd, lang: AT 11 PA 8 TP 1W6+2 RW lang

"RS/BE0/0
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Bindung des

Stabes, Finte I (Waffenlos, Magierstab), Verteidi-

i' . gungshaltung (Magierstab)

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Gold-
gier, Kleptomanie)

Talente: Einschiichtern 5, Korperbeherrschung 6,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 6,

_ Verbergen 6, Willenskraft 10

- Zauber: Armatrutz 12, Dschinnenruf 12, Duplicatus

* 10, Elementarer Diener 12, Foramen 13, Ignifaxius

' 13, Manifesto 12

' Kampfverhalten: Amuleya wird ihre Magie nutzen,

um sich mittels eines ARMATRUTZ zu schiitzen und

versuchen, sich weitgehend aus dem Kampf heraus-

zuhalten. Dabei verldsst sie sich sehr auf ihren ele-

mentaren Diener. Hier, in ihrem eigenen Heim, wird

_ sie auch versuchen, die Helden zu iiberreden.
Flucht: Bei einem Verlust von mehr als 20 LeP oder
Flucht/Tod der anderen 3 Diebe oder ihres Erzgeis-
tes, aufgeben wird sie nur bei Dschadirs Tod.

Schmerz +1 bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

. Ausriistung: langer Magierstab, Zaubertrank (QS 4)

(1W6+4 AsP)

Erzgeist
MU 14 KL 8IN 10 CH 10

{ FF 9 GE 9 KO 14 KK 14

LeP 20 AsP - KaP - INI 8+1W6

 SK2ZK2VW 10GS 16

~ Waffenlos: AT 12 TP 1W6+6 RW kurz

| RS/BE: 4/0

}. Sonderfertigkeiten: keine

. Talente: Korperbeherrschung 10, Kraftakt 15, Selbst-

beherrschung 12, Sinnesschirfe 8,
' Verbergen 10
- Grof3enkategorie: klein

Typus: Elementar (Erz), nicht humanoid

& " Anrufungsschwierigkeit: -1

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Elementar wird versuchen, sei-
nen Gegner niederzuwerfen, um sich dann um den
ndchsten zu kiimmern,

Flucht: Bei Amuleyas Tod kehrt der Geist in sein Ele-
ment zuriick.




Dschadir
MU 14KL 12 IN 13 CH 13
FF 14 GE 15 KO 12KK 11
LeP 30 AsP - KaP - INI 15+1W6
SKlZKlAW7GS9
| Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6
" RWkurz
Dolch: AT 14 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz
i Keule: AT 12 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel
- Wurfdolch: FK 12 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel
"RS/BE 0/0
- Sonderfertigkeiten: Finte I+1I (Waffenlos, Dolch, Keule)
Vorteile/Nachteile: Flink, Schlechte Eigenschaften
(Goldgier)
Talente: Einschiichtern 5, Korperbeherrschung 12,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 11,
 Verbergen 10, Willenskraft 6
Kampfverhalten: Dschadir bevorzugt es, seinen Geg-
. ner mit Wurfdolchen zu attackieren und wird versu-
~ chen, sich immer wieder aus dem Nahkampf zu 6sen,
um wieder aus der Distanz einen weiteren Wurfdolch
-~ zu werfen. Auerdem wird er versuchen, die Helden
zu iiberreden und mit der Beute zu bestechen.

. Flucht: Bei einem Verlust von mehr als 20 LeP oder |

; Flucht/Tod der anderen 3 Diebe, aufgeben wird er
" nur bei Amuleyas Tod.
Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausriistung: Dolch, Keule, Wurfdolche (3)

f FF8GE10KO12KK 14

Disdychonda
Grofle: 0,80 bis 2,50 Schritt
MU 20 KL 11 (t) IN 14 CH 11

| LeP 80 AsP - KaP - INI 13+1W6

| SK3ZK3VWO0GSO0

| Blatt: AT 10 TP keine, aber immer,
wenn Gegner nicht verteidigt, dann
Klammergriff* RW kurz

RS/BE:3/0

Sonderfertlgkelten Klammergriff (Blatt; kann der Geg-
ner sich nicht erfolgreich verteidigen, hilt die Disdy-
chonda ihn fest. Solange der Gegner festgehalten wird,
leidet er unter dem Status Fixiert und Eingeengt. Ab der
nichsten KR muss die Disdychonda keine AT mehr
wiirfeln, sondern erzeugt durch Nesselgift Schaden.
Der Klammergriff kann nur gegen Gegner kleinerer

| GroRenkategorien verwendet werden. Um sich aus
dem Klammergriff zu 18sen, ist eine gelungene Ver-
gleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) nétig.

Talente Kraftakt 14

i GroRenkategorie: grofl

. Typus: Pflanze, nicht humanoid

~ Beute: eventuell Nesselgift, das zu Kelmon weiterver-

. arbeitet werden kann

- Kampfverhalten: Schnappt reflexartig nach allem
was in ihre ndhe kommt.

Flucht: Eine Disdychonda flieht nicht.

Sonderregeln:

Blatt abschlagen: Um einer Disdychonda ein Blatt ab-
zuschlagen, muss vor der Attacke ein Angriff auf
das Blatt angekiindigt werden. Nur Waffen mit ei-
ner scharfen Klinge konnen ein Blatt durchdrin-

 gen. Dazu sind 10 SP notwendig. Die SP kénnen iiber
I mehrere KR angesammelt werden.

i.*) Nesselgift

Nesselgift

Stufe: 2

- Art: Kontaktgift, pflanzlich

Wlderstand Zihigkeit

- Wirkung: 1W6+2 SP pro angefangener Stunde; 2 Stu-
fen Paralyse / 1W3+1 SP pro angefangener Stunde; 1
Stufe Paralyse

Beginn: sofort

~ Dauer: bis Kontakt unterbrochen
Kosten: keine, kann aber zu Kelmon weiterverarbeitet

. werden




Der Miihen Lohn

Selbstverstandlich darf am Ende eines Abenteuers die
Belohnung nicht fehlen, Fiir ihren Einsatz gegen das
Diebespaar haben sie sich 20 Abenteuerpunkte verdient.
Auerdem bekommen sie die Belohnung, die sie mit Agha
ibn Hilal ausgemacht hatten. Sollten die Helden auch mit
einem der anderen Beteiligten eine Belohnung ausgehan-
delt hatten, kdnnen sie sie ebenfalls abholen. Wenn sie die
gestohlenen Gegenstinde den eigentlichen Besitzern wie-
der aushéndigen, wird sie der Schmuckhéndler als Dank zu

einem reichhaltigen Abendessen einladen, bei dem sie die
Geschichte in allen Einzelheiten wieder und wieder erzih-
len miissen. Thr Heldenruhm wird ihnen auf dem Fest der

Freuden viele Bewunderer einbringen.

Wenn einer oder mehrere der Helden Einstieg C ge-
wihlt hatten, konnen sie leider nicht die ganze Beloh-
nung behalten, die Diebesgilde will auch von diesem
Einkommen ihren Anteil, obwohl es legal verdient wur-
de. In jedem Fall haben sie nun die Mdglichkeit, das Fest
der Freuden in Rashdul in vollen Ziigen zu genieRen.

Anhang

1 Amuleya Zyberasunni

Kurzcharakteristik: fihige Elementaristin, durch-
schnittliche Diebin, 26 Jahre alt mit dem Wissen, fiir
GroRes geboren zu sein, ehrgeizig, gierig und mit wenig
Skrupel behaftet; tiblicherweise dunkel und praktisch
gekleidet, mit einem kurzen Magierstab bewaffnet.
Motivation: Amuleya wollte schon als Kind mehr wer-
den als nur die Hofmagierin eines Hindlers. Sie treibt
der Wunsch nach Reichtum und Ruhm ebenso an wie
der wohlige Nervenkitzel beim Stehlen. Dass Dschadir
ihre Traume teilt, macht sie sehr gliicklich, denn sie
liebt den Sohn ihres Lehrmeisters von ganzem Herzen.
Agenda: Amuleya will Reichtum, Anerkennung und
spannende Abenteuer mit ihrem Geliebten Dschadir er-
leben. Durch die Einbriiche in Rashdul und die Uberfille
auf der Strale mdochte sie Reichtliimer und Gefolgschaft
ansammeln, um letztlich von der Diebesgilde als Shanja
anerkannt zu werden.

Funktion: Amuleya ist die Antagonistin der Helden, sie
hatte die Idee, ihre Magie fiir die Einbriiche zu nutzen
und treibt Dschadir letztlich immer wieder dazu an,
weiter an dem Plan zu arbeiten, Herrscher der Diebe
Rashduls zu werden. Letztlich hat sie weniger Skrupel
als er, wenn es um das Téten anderer Menschen geht.
Hintergrund: Amuleya wurde in Rashdul geboren und
zeigte frith Interesse an einem guten und zugleich auf-
regenden Leben. Mit 14 Jahren flog Amuleya von der
Magierakademie, da sie mehrfach Mitschiiler und Lehr-
meister bestohlen hatte. Ihr Gonner, ein reicher Hand-
ler aus der Oberstadt, forderte das bereits in ihre Ausbil-
dung investierte Geld von ihren Eltern zuriick, die sich
daraufthin nicht nur von einigen Erbstiicken trennen,
sondern auch verschulden mussten.

Diese Schmach konnte Amuleya nicht aushalten, sodass
sie aus der Stadt floh. In Khan{iba bei dem alternden
Dschinnenbeschworer Cherek ibn Rohelyan konnte
sie ihre Ausbildung vollenden, da er iiber ihre klepto-
manische Neigung groRzligig hinweg sah. Zuerst hatte
sie sich mit Dschadir wenig zu sagen, doch als er zum
Mann heranreifte, verliebte sie sich sowohl in ihn als
auch in die Tatsache, dass die Liebe zu ihm Abenteuer
und Reichtum verhieR.

Thre Schulden bei Cherek zahlt Amuleya mit der Beu-
te aus Diebstihlen zuriick, wobei sie darauf achtet, ihm

Verriter & Gedchtete: Diebische Traumerei

nicht zu erzihlen, woher das Geld kommt. Allerdings
fragt der Magier auch nicht.

Darstellung: Reck dein Kinn nach oben und sprich
forsch und arrogant. Spiele hin und wieder immer wie-
der mit Gegenstidnden in deiner Ndhe herum, um sie
zwischendurch ganz in Gedanken einzustecken.
Besonderheiten: Amuleya liebt

Dschadir, doch nicht so bedin-
gungslos aufopferungsbereit wie
er sie.

»Ich seh es genau vor mir,
Shanja und Sheik der Diebe.
Du und ich. Komm, lass uns den
ndchsten Einbruch planen.«
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1 Dschadir ibn Cherek
Kurzcharakteristik: geschickter Dieb und Fassa-
denkletterer, 19 Jahre alt mit Charme und Dreitagebart.
Wenn er Amuleya ansieht, bekommt er oft einen leicht
traumerisch/verliebten Gesichtsausdruck; iiblicherwei-
se dunkel und praktisch gekleidet und stets mit mindes-
tens einem Dolch bewaffnet.
Motivation: Dschadir wurde ohne magische Begabung
geboren und als Elfjdhriger nach einem missgliickten
Einbruch von der Rashduler Diebesgilde verpriigelt.
Seitdem will er oberster Meisterdieb werden, da es
schon nicht zum Magier reichte. AuRerdem ist er ret-
tungslos in Amuleya verliebt und wird alles fiir sie und
ihre gemeinsamen Trdume tun.
Agenda: Dschadir will Amuleya gliicklich machen.
Durch die Einbriiche in Rashdul, aber auch die Uberfille
auf der StraRe mdchte er Reichtiimer ansammeln, Au-
Rerdem will er seine Bande vergréRBern und diese mog-
lichst gut bewaffnen, um im Zweifelsfall der Garde oder
der Diebesgilde etwas entgegensetzen zu kénnen.
Funktion: Dschadir ist der Antagonist der
Helden. Er ist ein deutlich geschickterer
Dieb als Amuleya, auBerdem charmanter
und hin und wieder auch vorsichtiger
als seine Geliebte. Die Idee des Einbruchs
in den Kerker stammt von ihm.
Hintergrund: Dschadir verlor
frith seine Mutter und sein Va-
ter widmete sich lieber der
Ausbildung seiner Schiilerin
Amuleya als der seines enttiu-
schend unmagischen Sohnes.
Sich selbst iiberlassen, trieb sich
Dschadir in Khantiba und Rash-
dul herum. In der Stadt geriet er
bei einem seiner unerfahrenen
Einbruchsversuche mit der
™ Diebesgilde in Konflikt, die
_. ihn jedoch nach einer Tracht
" Priigel aufnahm und die Még-
lichkeit eréffnete, zu lernen.
Dariiber lernte er seinen guten
Kumpel Jalif kennen, zugleich
weckten die Hierarchie der
Gilde und die Reichtiimer
einiger Rashduler Sehn-
stichte in dem Jungen.
Dass er sich in Amuleya
verlieben wiirde, hitte
er bis vor zwei Jahren im-
mer lachend zuriickgewiesen,
doch mittlerweile kann er sich
ein Leben ohne sie nicht mehr
vorstellen.

R R R o e

Cherek begriift die Verbindung seiner Schiilerin mit
Dschadir und sieht iiber die kriminelle Neigung sei-
nes Sohns grofRziigig hinweg. Dennoch mdchte der al-
ternde Magier nicht allzu genau wissen, was Dschadir
nun macht und legt Wert darauf, dass nichts auf ihn
zurtickfillt,

Darstellung: Vergewissere dich bei schwierigen Ent-
scheidungen immer, was Amuleya tun wiirde und wirf
immer wieder wachsame Blicke in die Umgebung. Lach-
le dein Gegentiber bei einem Gesprich an und gib dich
unschuldig.

Besonderheiten: Dschadir ist ein Traumer, der alles fiir
seine geliebte Amuleya tun wiirde.

»Amuleya, meine Schéne, bald kannst du im Gold baden.«

Tulamidische Namen
Tulamidische Namen bestehen aus dem Eigennamen
der Person und dem Namen des Vaters oder der Mutter,
die mit einem ibn (Sohn des) bzw. einem saba (Tochter
der) verbunden werden. Gingig ist auch, statt des saba
ein -sun(n)i / -sunya an den Namen des Vaters / der Mut-
ter anzuhingen. Weitere Vorschlige findest du auch im
Regelwerk auf den Seiten 98 und 104.
& weiblich: Azina, Belima, Leila, Mahira, Meriban, Ne-
dime, Riftah, Sefira, Shenny, Shila, Yamira, Yezemin
& mdnnlich: Abdul, Abu, Ali, Fahud, Faramud, Hamed,
Kasim, Mustafa, Said, Selim, Selo, Tulef

Eine aranische Eigenart ist auch, tulamidische mit ga-
retischen Namen zu vermischen, sodass es in Aranien
auch Namen wie Aylalind, Fayrike, Hildebeth, Neraida-
ne, Rashpatane (w) oder Abdulon, Abubrecht, Harunian,
Retoban und Tuleffried (m) gibt. Manche Personen fiih-
ren zudem einen Familien- bzw. Sippennamen, den sie
an den Namen anhingen. Ali ibn Alef as’Sarjabaran ist
also Ali Sohn von Alef aus der Sippe der as’Sarjabaran.

Aussprachehilfe Tulamidya
Die meisten Namen und Begriffe in diesem Abenteuer
sind typisch tulamidisch, ebenso wie die Meisterperso-
nen. Um ihnen in den Augen deiner Spieler etwas Exo-
tisches zu verleihen, kannst du ihre Namen, aber auch
ihre Aussprache ,tulamidisieren®. Hierzu méchten wir
dir gerne einen Vorschlag unterbreiten:
< Im Tulamidischen werden h und ch in der Regel
kehlig ausgesprochen wie in 'Dach’ (Muhalla).
< Ein j wird wie dsch ausgesprochen wie in Journal’
(al’sarjabaran, Radajana, Feruja, Rahja).
< Aus s wird B, auch am Wortanfang (Sarjabaran).
< FEin z klingt nach einem weichen s wie in ’Siiden’,
wobei Zorgan so lange mittelreichischem Einfluss
ausgesetzt war, dass selbst Alteingesessene hier in-
zwischen ein hartes z sprechen.
< Einy wird wie j gesprochen (Maharanyat, Yalaiad)
< Ein w wird fast wie ein u ausgesprochen (sprich:
Uadi statt Wadi, Marauedi statt Marawedji).




Kleines tulamidisches Worterbuch

Begriifung/Abschied

Ahlan!: Heda!, Hallo!

Azur al’azilach: Guten Morgen! (wdortl. etwa: ,,Rosen-
himmel*)

Maha as-Saldmal: AbschiedsgruB. Sinngemifl etwa:
Gute Reise! (wortl. etwa: ,,Sehr groR sei der Frieden!”)
Marhaba!: Willkommen!

Salam! Sei/Seid gegriifit! (wortl.: , Frieden!*)

Anreden/Bezeichnungen
Abd: Diener, Geweihter (als Diener einer Gottheit),
weiblich: Abda

Bel/Beli: aus dem Ur-Tulamidya.: ,,Herr/in“ (in Aranien
gebrduchlich)

Effendi: hofliche Anrede (etwa: Exzellenz)
Sahib: respektvolle Anrede (etwa: Meister)
Sayid: Herr/Herrin (im Aranischen auch aus dem
Ur-Tulamidya: Bel/Beli)
Shir/-im: Streiter

Ya ...: Anrede (,,0 ...°)

Alltégliches

Abu: Vater

Agha/hi: Hauptmann/-frau
Amja: Onkel

Ana Alrik: Ich heiRe Alrik.
Ashtarra: Magie, Sternenkraft

~
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Bakschisch: Gabe, Gefilligkeit

Bashar/i: Weibel/in

Ben/Beni: Sohn/Séhne

Chara!: derber Fluch (wértl.: ,,ScheiRe!*)
Kismet: Schicksal

Men-fadlek: Entschuldigung!, Verzeihung!
Shokran: Danke!

Tafadal: Bitte sehr!

Umm: Mutter

Yalla: anfeuernder Zuruf (etwa: ,,Los!“, ,, Komm!* oder
,Vorwirts!*)

Ya Fuchud, ya Dschambul, ya ben wa benbeni w’abu’l
Kachelaq! Du Selemferkel, du Warzenschwein, du Sohn,
Enkel und Vater von Ungeziefer!




" HIMMELSFEUER

B i e - - s e

Theria sah zum Himmel. Sie spiirte, dass ihr Herr auf
sie hinabschaute. Er hatte in ihren Trdumen zu ihr ge-
sprochen und die giildene Zeit angekiindigt. Doch zuvor
musste sie die Weichen stellen. Es war ihre Aufgabe, da-
fiir zu sorgen, dass ihr Herr die Ketten seiner Gefangen-
schaft sprengen konnte. Sie war das Werkzeug seines
Willens. Sie allein! Niemand sonst!
Alles war vorbereitet: Sie hatte dem Schneider das Or-
nat des Fischpriesters abgeschwatzt und ihn beseitigen
lassen. Thre Lakaien hatten bereits einen Fuhrwagen or-
ganisiert und sie selbst wartete, dass sich endlich das
Zeichen offenbarte. Nicht mehr lange und sie und ihr
Herr wiirden endlich die alte Ordnung einreifen und
ihre neue errichten. Finsternis wiirde sich iiber Men-
schen und Gétter legen und sie wiirde ihren verdienten
Lohn erhalten. Endlich.

Das Abenteuer

Genre: Katastrophenszenario, abenteuerliche
Schatzsuche

Voraussetzungen: keine

Ort: Havena und die ndhere Umgebung (Albernia)
Komplexitit (Spieler/Meister): gering/gering
Erfahrung der Helden: unerfahren bis kompetent
Anforderungen: Hilfsbereitschaft, Neugier

Naturtalente L 2R R 2R 4
Kampf ® o & @
Korpertalente L AR A AR 4
Lebendige Geschichte ¢ ¢ ¢ 4
Himmelsfeuer spielt in Havena und der ndheren

Umgebung der Stadt, der Muhrsape. Die Helden
werden Zeuge, wie ein gigantischer Gwen Petryl-
Brocken vom Himmel auf die Stadt zu stiirzen
droht, gliicklicherweise aber Havena knapp
verfehlt. Bei der abenteuerlichen Suche in den
Stiimpfen vor der Stadt miissen sich die Helden
nicht nur konkurrierender Schatzsucher erweh-
ren, sondern auch eine als Efferdgeweihte ver-
kleidete Dienerin des Namenlosen enttarnen und
aufhalten. Diese mochte mit der Hilfe der Helden
den Brocken finden und ihn fiir eine furchtbare
Zeremonie verwenden, um somit das Licht aller
Gwen Petryls flir immer zum Erldschen bringen.
Die Ereignisse des Abenteuers finden im Boron
1038 BF statt. In der Regel dauert das Abenteu-
er nicht lidnger als ein paar Stunden oder einen
knappen Tag.




Das Let’s Play des Abenteuers

Das vorliegende Abenteuer kénnt ihr euch als Let’s
Play-Video auf dem Ulisses-Youtube-Kanal anschauen.
Im Rahmen eines kleinen Wettbewerbs konntet ihr da-
fiir Plitze gewinnen. Thr konnt ja mal schauen, welche
Entscheidungen die Gruppe auf der Con getroffen hat.

So viel sei verraten: Sie waren sicherlich keine strah-
lenden Helden, sondern gewiefte Schlitzohren. Aber
es hat jede Menge Spall gemacht. Durch sie ist die Idee,
das Abenteuer zu verschriftlichen, erst entstanden. Und
durch ihre Handlungen haben sie mageblich noch ei-
nige Ideen beeinflusst. Vielen Dank an eine tolle Runde!

i - 1% o

Was bisher geschah ...

Das Abenteuer fiihrt die Helden in eine der bekanntes-
ten Stiddte ganz Aventuriens: nach Havena. Dort werden
sie Zeuge eines Erdbebens und eines seltsamen Leuch-
tens am Himmel. Grund dafiir ist ein herabstiirzender
Gwen Petryl-Meteor, der einige Meilen &stlich der Stadt
aufschldgt. Wahrend die Bewohner Havenas geschockt
sind, bereiten sich einige Gliicksritter darauf vor, den
wertvollen Stein zu suchen. Unter den Suchenden ist
auch die Efferdgeweihte Theria von Winhall, die fiir ihre
Kirche das heilige Objekt bergen will. Sie versucht, die
Helden anzuwerben, denn sie befiirchtet, dass es andere
Schatzsucher geben kénnte, die nichts Gutes mit dem
Gwen Petryl vorhaben. Theria liegt mit dieser Annah-
me vollkommen richtig, denn sie selbst plant Unheil-
volles. Die Priesterin, deren wahrer Name Losane Wenzel
ist, weihte sich vor ein paar Monaten dem Namenlosen
und erhielt von ihrem Gott durch Visionen Anweisun-
gen. Sie soll den Brocken bergen, um ein Ritual zu voll-
ziehen. Mit Hilfe der Macht des Namenlosen will sie das
Licht aller Gwen Petryl-Steine auf Dere zum Erldschen
bringen. Dies wire nicht nur fiir die Efferdkirche eine
Katastrophe, sondern ebenso fiir alle iibrigen Kirchen
der Zwdlfgotter ein schlechtes Zeichen, gelten die Gwen
Petryl-Steine doch als heilige Bruchstiicke der Zitadel-
le von Alveran und erleuchten so manchen (Efferd-)
Tempel.

... und was noch geschehen konnte

Die Helden halten sich gerade in Havena auf und wer-
den - genauso wie alle Bewohner der Stadt - Zeugen des
abstiirzenden Gwen Petryl-Meteors. Nachdem einige
Gebdude Havenas beschidigt wurden, aber der Absturz
keine Menschenleben forderte, machen sich die Helden
auf, um den blau leuchtenden Stein zu suchen. Dabei
werden sie von Theria angesprochen und sie verbiinden
sich mit der Priesterin, da die Efferdkirche einen ge-
rechten Anspruch auf den Stein hegt. Hingegen scheint
der Schatzsucher Rumpo Derpel nur aus purem Eigen-
nutz zu handeln und wirkt zunichst wie der eigentliche
Widersacher der Heldengruppe. Theria mchte verhin-
dern, dass andere Schatzsucher den Stein finden, hat
aber nicht genug Lakaien, um sich gegen zu viele Kon-
kurrenten zur Wehr zu setzen. Die Helden kommen ihr
also gelegen, um die Drecksarbeit fiir sie zu erledigen.
Auf der Suche nach dem Gwen Petryl folgen die Helden
zunichst der Spur der Zerstérung. Sie entdecken die
Absturzstelle und setzen sich mit einem wiitenden Gru-
benwurm auseinander, der durch den herabstiirzenden
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Der Sternenfall - erste Vorboten

Das vorliegende Abenteuer ist eines der ersten
Ereignisse, die auf den Sternenfall hindeuten (sie-
he Aventurischer Almanach Seite 238). Da der
Gwen Petryl-Brocken die Stadt verfehlt und die
Havener mit einem blauen Auge davongekommen
sind, nehmen die Zwélfgottergldubigen zu die- ¢
sem Zeitpunkt an, dass so ein schlimmes Szenario
nicht mehr eintreten wird. Noch ahnt niemand,
dass es nicht mehr lange dauert, bis ein fallender
Stern im darauffolgenden Rahja 1039 BF fiir den
Untergang Arivors verantwortlich sein wird (sie-
he das Abenteuer Unheil iiber Arivor).
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Brocken seines Unterschlupfs beraubt wurde und die
Gegend unsicher macht. Nachdem die Helden den Gwen
Petryl sichern konnten, liegt es in ihrer Hand, was damit
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geschieht. Rumpo Derpel will den Schatz ebenfalls ber-
gen, um ihn an den Hehler Gumbald Guthbrod zu ver-
kaufen. Ob die Helden ihrerseits Gumbald den Gwen
Petryl andrehen, ihn der Efferdkirche iibergeben oder
eigene Plidne damit haben, ist schlussendlich von der

Entscheidung der Abenteurer abhingig. Egal wie sie sich
entscheiden, Theria wird versuchen, den Stein nach der
Bergung in die Hinde zu bekommen und plant mit ihren
Lakaien, die Helden zu téten.

Havena — eine abenteuerliche Stadt

Wir gehen davon aus, dass die Helden Havena nach ei-
nem anstrengenden Abenteuer erreicht haben und es
sich in der Stadt erst mal gutgehen lassen. Als Meister
kannst du dir verschiedene Griinde iiberlegen, was die
Helden hierherfiihrt. Wichtig ist nur, dass die Helden
einen ruhigen Abend in einer der Tavernen der Stadt
verbringen.

Einstieg ins Abenteuer

Nachfolgend findest du einige Vorschlige, warum es die

Heldengruppe in die Stadt verschlagen haben kénnte:

< Die Helden haben die Kauffrau L Isegrunde Meeltheu-
er (39, Knollennase, geschwitzig, Stoffhdndlerin;
Handel 12 (13/14/14), Willenskraft 8 (13/14/14), SK
2) bis nach Havena begleitet. Sie warb die Helden
an, um auf ihre Giiter aufzupassen. Die Helden ver-
bringen nach ihrer Entlohnung (20 Silbertaler pro
Held) ein paar Tage in der Stadt und haben von Ise-
grunde die Adresse der Taverne bekommen oder
wurden gar von ihr eingeladen. Aus welcher Ge-
gend die Kauffrau kommt, kannst du aus dem letz-
ten Abenteuer der Helden ableiten. Im Zweifelsfall
hat sie die Helden in Honingen angeworben.

® Geweihte, Magier, Krieger oder andere Helden mit
dem Nachteil Verpflichtungen kénnten von ihrem
Lehrmeister, dem Tempelvorsteher oder ihrem
Lehnsherrn nach Havena geschickt worden sein,
um einem Freund einen Brief zu iiberbringen. Der
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Ein Blick zu den Sternen
In letzter Zeit konnten die Sternkundler immer
wieder seltsame Phidnomene am Himmel beob-
achten: Sternschnuppen, das helle Aufleuch-
ten eines Sterns innerhalb der Sternbilder oder
unvorhergesehene Konstellationen der Wan-
delsterne. Selbsternannte Propheten, aber auch
Geweihte der Zwélfe, insbesondere Phex-, Hesin-
de- und Borongeweihte, sind teils verunsichert
tiber diese Sichtungen. Niemand kann sich einen
Reim darauf machen, aber es scheint so, als ob
die Sternkundigen erneut ihre Sternkarten und
Berechnungen anpassen miissten, Helden kon-
nen dies mit einer Probe auf Sternkunde (Himmels-
kartographie) feststellen. Die Ursache bleibt ihnen
- jedoch vorerst verschlossen.

Freund, der Reeder L Daerec Fingorn (61, weille Haa-
re und Vollbart, eindugig, lautes Lachen; Handel 12
(14/13/13), Willenskraft 8 (14/13/14), SK 2) erwar-
tet die Helden bereits. Vor ihrer Riickreise spendiert
er ihnen einen Abend in der Taverne und begleitet
sie sogar dorthin. Der Inhalt des Briefes ist fiir das
eigentliche Abenteuer nicht weiter von Belang. Es
kdnnte einfach eine wichtige Information fiir Daerec
gewesen sein (Handelsrouten, Informationen {iber
einen Konkurrenten, ein Brief eines Verwandten),
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vielleicht aber auch eine Prophezeiung, die ein Ge-
weihter niedergeschrieben hat und die Daerec vor
den Ereignissen in der Stadt warnt (siehe Kasten Ein
Blick zu den Sternen auf Seite 67).

4 Havena ist die Heimat der Havena-Bullen, einer der
bekanntesten Immanmannschaften Aventuriens.
Vielleicht sind die Helden hier, um die Mannschaft
bei einem prestigetrachtigen Spiel oder Turnier zu
beobachten? Fiir Immanfreunde unter den Helden
bietet sich in diesem Fall die Kneipe Esche und Kork an,
wo die Helden mit den Havena-Bullen und zahlrei-
chen Getreuen der Mannschaft den Sieg feiern kén-
nen. Als Gegner wiren die thorwalschen Mannschaf-
ten Orkan-Thorwal oder Pottwal-Prem denkbar.

< Havena ist eine aventurienweit bekannte Hafen-
stadt und Umschlagplatz fiir viele Waren aus ganz
Aventurien. Es wire denkbar, dass die Helden per
Schiff die Stadt erreicht haben und nun einen Abend
hier verbringen wollen, bevor die Reise weitergeht.

@ Die untergegangene Unterstadt Havenas zieht viele
Abenteurer an, da man in den Tiefen des Meeres im-
mer noch Schitze vermutet. Eine der bekanntesten
Orte der Unterstadt ist der Turm der Zauberin Na-
hema (siche Aventurischer Almanach Seite 252).
Vielleicht ist es jenes Mysterium, was die Helden
nach Havena gebracht hat.

Havena, traditionsreiche Hafenstadt
Region: Mittelreich, Fiirstentum Albernia

Einwohner: 30.000 Menschen, einige Dutzend Elfen und
Zwerge, einige Necker

Herrschaft: ein Stadtvogt gemeinsam mit dem Altesten-
rat und dem Rat der Kapitine, Sitz des albernischen
Fiirsten Finnian ui Bennain

Tempel: Alle Zwolfgotter auBer Firun; besondere Vereh-
rung erfahrt Efferd als Schutzgottheit der Hafenstadst,
der in Havena auch (anstelle von Phex) fiir den Seehan-
del zustédndig ist.

Handel und Gewerbe: Handelsstadt
mit groRem Hafen, Umschlagplatz
von Waren zwischen Fluss- und
Seeschiffen, viele Kontore und
Werften

Besonderheiten: GroRer Handels-
hafen, verfluchte Unterstadt (im
Wasser versunkene Ruinenstadt),
Fiirstenpalast, Kriegerakademie Ru-
adas Ehr, Seekadettenschule, zwei Ef-
ferdtempel (einer fast 2.000 Jahre alt,
der andere ein prichtiger Neubau), Bo-
roninsel, Prinzessin-Emer-Briicke iiber
den GroRen Fluss, Wasserschloss Feen-
quell, Hohle der efferdheiligen Riesenschild-
krote Lata. In Havena herrscht ein stadtweites
Magieverbot, dass lediglich fiir Heilzauberei in jiin-
gerer Zeit weniger streng ausgelegt wird.
Stimmung in der Stadt: efferdergeben, freiheitsliebend,
geschiftstiichtig, misstrauisch gegeniiber Magie, den
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Das Magieverbot
Eine Besonderheit Havenas ist das Magieverbot.
Das Verbot wurde vor etwa vierhundert Jahren
- nach der Tyrannenherrschaft von Magiern durch-
. gesetzt. Weder diirfen Zauberspriiche innerhalb
der Stadtmauern gesprochen, noch alchimistische
~ Erzeugnisse hergestellt oder gehandelt werden.
An den Stadttoren werden Zauberer besonders
- griindlich tberpriift. Magier diirfen ihren Stab
behalten - das Gildenrecht gestattet es ihnen -,
aber andere erkennbare magische Gegenstdn-
de und Elixiere miissen bei der Garde abgegeben
werden, bis der Gast Havena verldsst. Die einzige
Ausnahme ist Heilmagie, bei deren Anwendung
von einer Strafe abgesehen wird. Ansonsten kann
eine Uberschreitung des Magieverbots je nach Ge-
fahrdung fiir Biirger oder Eigentum mit Geldbu-
Ren, Pranger, Kerkerhaft oder dem Tod bestraft
{ werden. Achte als Spielleiter darauf, dass auch die
fl. Helden vom Magieverbot betroffen sind. Zaube-
rer mussten also in der Regel ihre magischen Be-
; sitztlimer bei Betreten der Stadt abgeben, sofern
man sie als magisch identifizieren konnte. Sollte
ein Held erkennbar innerhalb der Stadt zaubern,
kann dies fiir ihn schwerwiegende Konsequen-
zen haben und die Stadtgarde auf den Plan rufen
(Werte siehe Seite 77).
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Nordmarken gegeniiber feindlich, der Kaiserin und dem
Reich gegentiber zwiespdltig

Havena ist die Hauptstadt des Fiirstentums Albernia, ei-
ner ganz im Westen gelegenen Provinz des Mittelreichs.
Die Havener sind freiheitsliebend und wie alle Albernia
und dem Meer auf besondere Weise verbunden, schlie3-
lich ist Efferd der Schutzgott der Stadt. Vor etwa drei-
hundert Jahren iiberschwemmte der
Meeresgott Havena wegen eines Fre-
vels und dem Hochmut seiner Bewoh-
ner. Noch heute ist die Unterstadt
seit dem sogenannten Tag der Grofsen
Flut iiberschwemmt und verflucht.
Die Havener werden jeden Tag daran
erinnert, konnen sie doch die aus dem
Meer ragenden Tiirme der Unterstadt
sehen - als unheilvolles Mahnmal.
Trotzdem erfreut sich Efferd groRer
Beliebtheit, glauben die Biirger doch,
dass er ihnen verziehen hat. Andere
wiederum nehmen an, dass eine weitere
Katastrophe kurz bevorsteht (und so ganz
Unrecht haben sie damit nicht). Havena ist
in zwei Stadtviertel (Altstadt und Neustadt)
mit insgesamt zehn Stadtteilen unterteilt. Die
Altstadt existierte bereits zur Zeit der GroRen Flut. In

den Altstadt-Vierteln leben die einfachen und drmeren "

Biirger der Stadt.







Die Neustadt ist der Wohnort der Reichen und
Michtigen. Hier wohnen die, die es sich leisten konnen.
Das Stadtviertel ist noch nicht sonderlich alt und wurde
erst nach der GroRen Flut errichtet. Die Helden werden
sich vor allem in der Taverne, den Stralen vor der
Schinke und an einem Stadttor aufhalten. Der Rest der
Stadt wird keine groRe Rolle im Abenteuer einnehmen.

Handlungsorte des Abenteuers
Das Abenteuer wird nicht jeden Ort in Havena beschrei-
ben, den die Helden betreten kénnten. Wir konzentrie-
ren uns auf die wichtigsten Schauplitze der Handlung.
Diese Orte sind jeweils auf den Karten eingezeichnet.
<« die Taverne Schatzinsel
< Therias Versteck auf der Krakeninsel
<« die Muhrsape, eine sumpfige Landschaft vor den
Toren Havenas.

Der Kneipenbesuch

Es bleibt den Helden {iiberlassen, welche Taverne sie
an diesem Abend auswihlen. Wenn du eine Entschei-
dungshilfe brauchst, dann lege fest, dass die Helden
sich in der Taverne Schatzinsel, im Stadtteil Feldmark,
aufhalten. Das ist zwar nicht die beste Schinke in der
Stadt, aber hier treffen sich allerlei Schatzsucher und
Mdchtegernabenteurer. Ein guter Ort fiir reisende Hel-
den, um es sich gut gehen zu lassen und die eine oder
andere Information aufzuschnappen.

Die Schatzinsel - eine beliebte Taverne
fiir Schatzsucher

Obwohl hier nur schales Bier ausgeschenkt wird,
ist die Schatzinsel ein beliebter Treffpunkt fiir eine
spezielle Klientel. Betrieben wird die Taverne von
§ Waern Poschrat (48, dick, Dreitagebart, anstecken-
des Lachen; Willenskraft 10 (13/11/14), SK 1), einem
ehemaligen Schatzsucher. Uberall im Schankraum
kann der Besucher Fundstiicke und kleine Schitze
begutachten, die Waern im Laufe seines abenteu-
erlichen Lebens gesammelt hat (z.B. eine mohische
Gotzenstatue, ein maraskanischer Diskus, ein Thor-
walerschild, das Horn einer riesigen Meereskreatur).

' m Verrater & Gedchtete: Himmelsfeuer

Zu jedem Gegenstand kann der Wirt eine spannende
Geschichte erzédhlen und es vergeht kein Abend, an
dem er nicht genau das tut. Ihm zur Seite stehen eine
Handvoll Schankmigde und -burschen, die jedoch
alle paar Monde wechseln. Der einzige, der es bislang
langer bei ihm ausgehalten hat, ist L Lorion Kremesin
(18, blondes, langes Haar, liebliche Stimme, trotz Ge-
riichten kein Halbelf; Betéren 7 (12/13/13), Willens-
kraft 3 (10/12/13), SK 1), der Schwarm zahlreicher
Géste. Gelegentlich, so wie heute, spielen in der Ta-
verne Barden wie & Alwene Corsen (31, kurze schwar-
ze Haare, gutaussehend, singt und spielt Flote; Beto-
ren 7 (13/14/14), Musizieren 11 (14/14/12), Singen 12
(12/14/12), Willenskraft 7 (13/14/14), SK 2). Die Knei-
pe ist ein Treffpunkt fiir die Schatzsucher Havenas,
die hoffen, in der {iberschwemmten Unterstadt den
Fund ihres Lebens zu machen. Weitere Giste sind die
Gardistin L& Fae Varleigh (24, rote Haare, motiviert,
trinkt gerne Gargelbier; Willenskraft 7 (14/13/13),
SK 2), die direkt zu Beginn des Erdbebens von einem
Dachziegel getroffen und ausgeschaltet wird (sie ist
nur bewusstlos und leicht verletzt) sowie der Fasarer
Magier & Nashim al’Fasar (27, langer Kinnbart, trigt
einen weilen Turban und einen ebensolchen Kaftan,




Angebote

?reim und
in der Schatzinsel

Trinken Preis
Bier, Krug 8 Kreuzer
Schnaps, Becherchen 12 Kreuzer

* Wein, Becher 22 Kreuzer
Brotmahlzeit 2 Heller 458
Fischgericht 4Heller =
Griitze 5 Kreuzer ;

gibt gerne geheimnisvoll klingende Antworten von
sich, die aber keine Bedeutung haben; Willenskraft 12
(14/14/14), SK 2), der hier in Havena nach den Ge-
heimnissen des ehemaligen Hofdruiden Archon Me-
galon (siehe Aventurischer Almanach Seite 209)
sucht, ungliicklich iiber das Magieverbot ist (sich
aber daran hilt) und hier in der Schatzinsel die Biir-
ger Havenas fiir seine Studien beobachten méchte. Er
wird sich spéter nicht an irgendwelchen Heldentaten
beteiligen, sondern sich zuriickziehen.

AuRerdem kannst du die Helden hier schon mit Rumpo
(siehe Seite 82) bekannt machen, der an diesem Abend
ebenfalls in der Schatzinsel anzutreffen ist. Er wird iiber

sich und seine Abenteuer in der Unterstadt erzihlen
und Waern wird ihn immer wieder unterbrechen, um
einige der Mirchen richtigzustellen. Die anwesenden
Saufkumpane Rumpos werden seine ausladenden Schil-
derungen hingegen bekriftigen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die Taverne ist an diesem Abend gut besucht. Ihr hattet das
Gliick, den letzten freien Tisch zu ergattern, den euch der
hiibsche, elfengleiche Schankbursche zugewiesen hat. Das
Essen ist herzhaft, der Bierbecher halbwegs sauber und
eine Bardin hat angefangen, auf ihrer Flote zu spielen, und
trdgt eine Melodie aus dem Seenland vor. Wir kénnte man
schéner einen Abend nach einem so anstrengenden Tag
verbringen?

Tanz, Gesang und schales Bier

Zunichst sieht alles nach einem ganz normalen Abend
in einer Taverne aus. Die Helden haben genug Gelegen-
heiten, sich die Zeit zu vertreiben:

Bier: Ein paar Biere oder ein Schnaps schaden wohl
kaum einem Helden. Aber einige der Besucher der Ta-
verne (u.a. Fae und Rumpo) laden die Abenteurer zu




Gaste

MU 12KL 11 IN 13 CH 12
FF 14 GE 13 KO 12KK 12

it LeP 30 AsP - KaP - INI 13+1W6
SK1ZK 1AW 7GS38

- Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz

| RS/BE 0/0

| Sonderfertigkeiten: keine

' Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften
(Aberglaube)

Talente: Einschiichtern 3, Koérperbeherrschung 4,
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Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 3,
Verbergen 3, Willenskraft 3

Kampfverhalten: Kein Gast wird Waffengewalt einset-
zen, ein paar Schlidge und Tritte gehdren aber zum
guten Ton.

- Flucht: bei 5 SP

. Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

~ Ausriistung: Geldbeutel mit 1W3 Silbertaler, 1W6 Hel-

*  lern und 2W6 Kreuzern

Trinkspielen und einem kleinen Gelage ein. Die Helden
miissen dann zwar kein Geld fiir den Alkohol ausgeben,
aber sie erleiden 2 Stufen Betdubung. Mit einer Probe
auf Zechen (Vermeidung von Betdubung durch Rauschmittel)
kann pro QS eine Stufe der Betdubung vermieden werden
(Fokusregeln fiir Alkohol findest du in der Publikation
Kneipen & Tavernen im DSA5-Meisterschirmbeiheft).
Boltan: Unter den Gésten gibt es eine Gruppe von Bol-
tanspielern (Alrik, Hagen und Bert), die die Helden auf-
fordern mitzuspielen. Es geht nur um das Vergniigen
und kleine Betrdge im Hellerbereich. Jeder Held, der
mitspielen mochte, wihlt einen Betrag zwischen 1 und
10 Heller aus (sein Einsatz). Danach legt er eine Ver-
gleichsprobe auf Brett- & Gliicksspiel (Kartenspiele) ab. Wer
am meisten QS erzielt, gewinnt. Bei Gleichstand teilen
die Gewinner die Einsdtze unter sich auf. Diese Probe
stellt mehrere Boltanpartien hintereinander dar. Die
Werte seiner Gegner: 12/12/12, Brett- & Gliicksspiel 4.
(Fokusregeln fiir Kneipenspiele findest du in der Pu-
blikation Kneipen & Tavernen im DSA5-Meister-
schirmbeiheft).

Techtelmechtel: Der junge Schankbursche Lorion und
die Bardin Alwene sind einem kleinen Techtelmechtel
mit einem Helden nicht abgeneigt. Sollte ein Held sich
fiir Lorion oder Alwene interessieren, so kannst du eine
Vergleichsprobe auf Betéren (Anbdndeln) eines Helden

gegen Willenskraft (Betdren widerstehen) des Ziels der Be-
gierde verlangen. Bei Gelingen bringt Lorion dem Hel-
den mehr Essen und Trinken als {iblich oder setzt den
Preis pro Netto-QS heimlich um 5% runter, bei einem
Misslingen meidet der Bursche den Helden. Alwene hin-
gegen fordert den Helden zum Tanzen auf und es hit-
te sicherlich mehr daraus werden kénnen, wenn nicht
kurze Zeit spiter das Ungliick seinen Lauf ndhme. Ab
einer Netto-QS von 2 kannst du Alwene als Helferin der
Helden nutzen. Sie kann z.B. spiter iiber die seltsamen
Verdnderungen am Himmel berichten, bei 3 Netto-QS
eine Erleichterung von 1 bei einer Heldentat beisteu-
ern (siehe Abschnitt Heldensache auf Seite 74) und ab 4
Netto-QS wire sie sogar bereit, den Helden in die Muhr-
sape zu begleiten und aus dem Abenteuer eine groRe
Ballade zu dichten. Bei Misslingen der Probe macht Al-
wene dem Helden schnell klar, dass sie sich nicht fiir ihn
interessiert. Fiir Lorion und Alwene ist das Geschlecht
der Helden, die sie betoren, egal.

Schldgerei: Was wire ein Kneipenbesuch ohne Schli-
gerei? Vielleicht mag jemand die Helden nicht, oder sie
haben sich abfillig iiber die Havena-Bullen, den Fiirs-
ten, oder den Schwager eines Gastes geduRert. Jedenfalls
kann es auch in der Schatzinsel zu einer kurzen Schli-
gerei kommen, Nichts Ernstes, nichts mit Waffengewalt,
nur Fiuste und Tritte. Waern und Fae sorgen dafiir, dass
die Schldgerei nicht ldnger als 5 KR dauert, danach héren
zumindest die Giste auf. Machen die Helden weiter, holt
Fae die Garde, die dann in 15 KR eintrifft (Werte der Gar-
disten siehe Seite 77).

Im Grunde miissen die Abenteurer nicht einmal ein
Gasthaus aufsuchen oder sich gemeinsam an einem
ort aufhalten. Uberall in der Stadt werden die Auswir-
kungen des Gwen Petryl-Meteors zu spiiren sein. Den
Tavernenbesuch kannst du ohne gréRere Probleme
verlagern. Die Helden kénnen von einem Bekannten
(Isegrunde/Daerec?) in die Taverne eingeladen wor-
den sein. Somit hast du einen Grund, warum alle Hel-
den hier den Abend verbringen.

Mindere die Betdubung beim Gelage um 1; senke

die Werte der Boltanspieler auf 11/11/11, Brett-
& Gliicksspiel 3; die Probe, um Lorion und Alwene zu be-
téren, ist um 1 erleichtert; die Giste haben AT/PA
10/6.

Erhohe die Betdubung beim Gelage um 1; erho-

he die Werte der Boltanspieler auf 13/13/13,
Brett- & Gliicksspiel 6, die Probe, um Lorion und Alwene
zu betdren, ist um 1 erschwert; die Gaste haben AT/
PA 13/7.

Ein Zeichen am Himmel

Der Abend hitte so schon werden konnen, wenn Have-
na nicht Schauplatz einer sich anbahnenden Katastrophe
wire. Zunichst bebt die Erde, dann sehen aufmerksame

Verriter.& Geachtete: Himmelsfeuer'
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Beobachter ein helles Leuchten am Himmel und schlus-
sendlich werden die Havener einen Gwen Petryl-Meteor
bemerken, der scheinbar auf die Stadt zufliegt.




Das Erdbeben

Zunichst kiindigt sich der niederfallende Gwen Petryl
mit einem leichten Erdbeben an. Jedem Helden ist an
dieser Stelle eine Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen)
gestattet. Ist ein Held durch irgendwelche Aktivitdten
in der Taverne abgelenkt, so sollte die Probe um 1 Punkt
erschwert sein. Misslingt die Probe, so bemerkt der Held
nichts Ungewdhnliches. Gelingt sie hingegen, kommt es
auf die QS an, was er bemerkt. Merke dir als Spielleiter,
welche QS jeder Held hier erreicht, denn es wird bei der
Rettung der Biirger eine Rolle spielen (siehe Abschnitt
Heldensache auf Seite 74).

QS 1: Einige Tavernengiste, die angefangen haben zu
tanzen, schwanken leicht. Es sieht so aus, als wiren sie
angetrunken,

QS 2: Ein auf dem Tisch stehender Becher Bier vibriert
und bewegt sich leicht Richtung Tischkante.

QS 3+: Der Held spiirt deutlich, dass der Boden bebt.

Bei einem Gelingen der Probe kannst du folgenden Vor-
lesetext vorlesen. Je nach QS solltest du entsprechend
weit vorlesen und es gilt natiirlich nur fiir die Helden,
die eine entsprechend hohe QS erzielt haben. Jeder
Spieler sollte sich die QS seiner Probe notieren.

@ Die Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) ist nicht

erschwert.

Die Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) ist um 2

statt um 1 erschwert.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Zum Vortrag der Bardin haben sich bereits eine rothaarige,
mollige Frau und ein schlaksiger Alter erhoben und tanzen zur
Musik. Die Stimmung in der Taverne ist ausgesprochen gut
und viele Gdste klatschen im Rhythmus mit.

- QS 1: Die Rothaarige scheint ein wenig zu tief in ihren
Weinbecher geschaut zu haben, denn sie hat grofSe Gleich-
gewichtsprobleme beim Tanzen. So betrunken schien sie
dir aber vor dem Tanz gar nicht. Ihr Tanzpartner scheint
aber ebenfalls zu schwanken.

« QS 2: Im ersten Augenblick hast du gedacht, du httest
dir das nur eingebildet, deswegen hast du genauer hin-
geschaut. Aber du tduschst dich nicht! Der Bierbecher
deines Gefihrten hat sich leicht bewegt. Er vibriert und
bewegt sich ganz langsam auf die Tischkante zu.

QS 3+: Eben warst du dir noch nicht sicher, aber jetzt
spiirst du es deutlich: die Erde bebt.

Das blaue Leuchten

Nur ein paar Augenblicke spiter kénnen die Helden auf
der StraRe oder - wie in ihrem Fall wahrscheinlicher -
aus dem Fenster der Taverne ein blaues Leuchten am
Himmel erkennen. Jedem Helden sollte an dieser Stelle
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erneut eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) zuge-
standen werden. Bei Gelingen bemerkt der Held etwas.
Wieder kommt es auf die damit verbundene Qualitits-
stufe an, was er wahrnimmt.

Merke dir als Spielleiter, welche Qualititsstufe jeder
Held hier erreicht, denn es wird bei der Rettung der Biir-
ger eine Rolle spielen (siehe Abschnitt Heldensache auf
Seite 74).

QS 1: Die Nacht ist nicht so finster, wie der Held erwar-
tet hat. DrauRen ist noch Licht auf der StraRe.

QS 2: In die Taverne leuchtet ein blduliches Licht hinein.
QS 3+: Die Menschen auRerhalb der Taverne schau-
en zum Himmel und sind erstaunt. Das blaue Leuchten
strahlt direkt vom Himmel.

Bei einem Gelingen der Probe kannst du folgenden Vor-
lesetext vorlesen. Je nach QS solltest du entsprechend
weit vorlesen. Jeder Spieler sollte sich die QS seiner
Probe notieren.

@ Die Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) ist um 1

erleichtert.

Die Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) ist um 1

erschwert.
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

< QS 1: Irgendwie hast du erwartet, dass es viel dunkler in
der Taverne sein muss. Noch wurden keine Kerzen ent-
ziindet und es ist schon spiit.

@ QS 2: Wihrend deine Gefihrten und die tibrigen Gdste es
sich bei Speis’ und Trank gut gehen lassen, ist dir aufge-
fallen, dass die Schwirze der Nacht unterbrochen wurde
durch ein blaues Leuchten, das von draufSen hereinscheint.

« QS 3+: Durch das Fenster des Wirthauses kannst du se-
hen, dass die Wolkendecke am Himmel iiber der Stadt
bldulich leuchtet. Wie du haben auch andere Menschen
auf der Strafe das Glimmen am Himmel bemerkt und
schauen nach oben und rdtseln, was es damit auf sich hat.

Der Gwen Petryl-Meteor

Ein gigantischer Gwen Petryl-Brocken von etwa 10
Schritt Durchmesser fliegt auf Havena zu. Der Gwen Pe-
tryl ist einerseits fiir das blaue Leuchten am Himmel
verantwortlich, andererseits auch wegen der freigesetz-
ten Krifte fiir das leichte Erdbeben. Gliicklicherweise
fithrt die Fluglinie des Brockens nicht direkt auf Havena
zu. Er wird einige Meilen Gstlich der Stadt abstiirzen
(aber dennoch sehr dicht iiber der Stadt vorbeikommen,
sodass Gebdude beschidigt und Dicher abgedeckt wer-
den). Bei seinem Flug wird ein Teil des Gwen Petryl ver-
brennen, aber dennoch wird der Stein einer der grofSten
jemals gefundenen Leuchtsteine sein, die ein Aventurier
je erblickt hat. Die Havener, die zunéchst von dem leich-
ten Erdbeben und dem blauen Leuchten irritiert sind,
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verfallen beim Anblick des Meteors in eine Schockstarre
oder fliehen in Panik. Auf den StraRen bricht ein Tumult
aus. Die Stadtgardisten sind heillos tiberfordert. Es ist an
der Zeit, dass die Helden sich beweisen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zuerst sind die typischen Gerdusche der Nacht in Havena zu ho-
ren: Musik und grolendes Volk aus den Tavernen. Doch als sich
iiber die Stadt ein zischendes, zundchst an ein Rauschen erin-
nerndes Gerdusch legt, verstummen die Menschen und die Mu-
sik. Zundchst denken alle, das Rauschen kime vom Meer. Noch
wihrend die Menschen sich fragen, woher das Gerdusch stammt,
durchbricht das blaue Licht die Wolkendecke iiber der Stadt, und
macht den Weg frei fiir den Verursacher des Rauschens: ein von
blauem Feuer umbhiillter Stein. Ein gigantischer Feuerball, der
auf die Stadt zuhdlt. Kein Entkommen, kein Entrinnen.

Die Menschen auf der Strafe sind entweder in Schockstarre
verfallen, beginnen zu rennen, fangen an zu schreien, oder sin-
ken auf die Knie und beten. Jemand ruft: ,,Wieder haben wir
Efferd gefrevelt, der letzte Tag ist gekommen!*

Heldensache

Gegen den Meteor kénnen die Helden zwar nichts aus-

richten, sehr wohl aber gegen seine Auswirkungen.

Je nachdem, wie viele Qualititsstufen die Helden bei

den Proben auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) beim Erd-

beben und dem Leuchten erzielt haben, stehen ihnen
unterschiedlich viele Mdglichkeiten zu. Die Helden
sind durch ihre Wahrnehmung vorbereitet und kén-
nen deshalb schneller handeln als die meisten Biirger.

Beschreibe den Spielern die Situation auRerhalb der

Taverne und schildere ihnen die mdglichen Heldenta-

ten, damit sie sich entscheiden konnen, was ihre Hel-

den tun.

< Die Spieler bestimmen die INI der Helden, in dieser
Reihenfolge diirfen sie ankiindigen, was sie machen
wollen und danach vollbringen sie ihre Heldentaten
auch in dieser Reihenfolge.

% Jede Qualitdtsstufe, die ein Held erreicht hat, er-
laubt ihm, eine der folgenden Heldentaten auszu-
wihlen bzw. er kann die entsprechende Probe der
Heldentat fiir sich um 1 erleichtern, wenn er eine
zusdtzliche QS ausgibt. Er kann nur einmal 1 QS pro
Heldentat zum Erleichtern einsetzen.

@ Sollten mehrere Helden die gleiche Heldentat iiber-
nehmen wollen, miissen sie ihre Proben nachein-
ander in Reigenfolge der INI ablegen und der erste,
dem die Probe gelingt, hat das Problem gelst, die
ibrigen Helden haben ihre QS umsonst ausgegeben.
Alternativ bestimmen die Spieler einen Helden, der
die Tat vollbringen soll. Sie kénnen pro Held 1 QS
ausgeben, um die Probe zu erleichtern. Auch der
Held, der die Tat vollbringt, kann wie gewohnt eine

Vefréi_ter & Géachtete. Himmelsfeuelc‘

A

i i ]
e

boL I

i
g

QS beisteuern, die eine Erleichterung einbringt. Ma-
ximal lésst sich so eine Erleichterung von 3 erzielen.
Alle beteiligten Helden miissen aber wie gewohnt 1
QS ausgeben, um tiberhaupt an der Heldentat teil-
nehmen zu diirfen,

<« Es ist moglich, dass mehrere Helden eine Heldentat
iibernehmen, aber man muss sich entscheiden, ent-
weder Erleichterungen beizusteuern, oder die Pro-
be zu wiirfeln.

<« Jede erfolgreich bestandene Heldentat gibt der Hel-
dengruppe am Ende des Abenteuers Extra-Abenteu-
erpunkte (siche Seite Abschnitt Der Lohn der Mii-
hen auf Seite 91).

<« Im Zweifelsfall sollte jede Szene etwa 15 KR Zeit in
Anspruch nehmen. Magie oder Liturgieeinsatz so-
wie kreative Ideen kénnen die erforderliche Probe
auf ein Talent ersetzen.

<« Fine schon einmal behandelte Heldentat kann nicht
ein weiteres Mal gewahlt werden. Entweder ist sie
gelungen oder misslungen, aber eine Wiederholung
ist nicht maoglich.

Beispiel: Ein Held hat bei der ersten Probe auf Sinnesschir-
fe (Wahrnehmen) die erste Qualititsstufe (QS) erreicht, bei
der zweiten Probe die dritte Qualitdtsstufe. Somit hat er ins-
gesamt vier Qualitdtsstufen und kann bei bis zu vier Szenen
helfen oder die Stufen nutzen, um die Proben jeweils um 1 zu
erleichtern. Der Held kinnte z.B. die Szene mit dem einge-
klemmten Alten wdhlen (1 QS) und die Probe um 2 erleich-
tern (2 QS) und anschliefSend noch versuchen, das Mddchen
zu beruhigen (1 QS).

Wenn ein weiterer Held ihm helfen will, kann dieser 1 QS aus-
geben, um dabei zu sein und eine weitere QS, um ihm eine Er-
leichterung von 1 zu spendieren.

Genug zu tun fiir Helden

< Fin neunjdhriges Mddchen, dessen Eltern das Wei-
te gesucht haben, steht véllig verdngstigt auf der
Strale und weint. Ein Held kann versuchen, das
Médchen zu beruhigen. Dazu muss dem Helden
eine Probe auf Uberreden (Schmeicheln) gelingen. Bei
Misslingen der Probe verfillt das Middchen in einen
dauerhaften Weinkrampf.

« Das Pferd eines Hindlers scheut und droht eine
Gruppe von Biirgern zu verletzten. Ein Held kann
das Tier mit einer gelungenen Probe auf Tierkun-
de (Abrichten) wieder beruhigen. Eine misslungene
Probe bedeutet, dass der Held sich einen Tritt ein-
fangt (1W6+5 TP).

< Fine Gruppe von (Anzahl der Helden -2, mindestens
aber 2) Dieben will die Gunst der Stunde nutzen und
versucht die Tiir eines Krdmerladens aufzubrechen.
Mochte ein Held die Diebe vertreiben, muss ihm
eine Probe auf Einschiichtern (Drohungen) gelingen.
Sollte ihm die Probe misslingen, greifen die Diebe
ihn eine Kampfrunde lang an.

Erleichterungen haben bei dieser Heldentat den

Effekt, dass die AT der Diebe um die Zahl der
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Diebe
Yy MU12KL11IN13CH 12
FF 14 GE 13 KO 12 KK 12

~ LeP 30 AsP - KaP - INI 13+1W6
"SK1ZK 1AW 7GS38

Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
" Kurzschwert: AT 12 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz t
" RS/BE0/0
' Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Kurzschwert)
| Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften
(Goldgier)

Talente: Einschiichtern 5, Kérperbeherrschung 5,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 6,
Verbergen 5, Willenskraft 4

Kampfverhalten: Die Diebe stiirzen sich alle auf den Er
Helden, der sie aufhalten will. Sie benutzen dabei
Finten. Nach dem Angriff bereiten sie sich aber auf
ihre Flucht vor.

Flucht: Verlust von 25% der LeP, sobald ein Dieb flieht
oder kampfunfihig ist, fliehen alle; in der Szene flie-

. hen sie beriets nach der ersten KR

' Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

- Ausriistung: Kurzschwert, Brecheisen
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Erleichterungen sinkt, da sie Respekt vor dem Hel-
den (und seinen Gefihrten) haben.

< Fae (siche Seite 74) wurde von einem Dachziegel
getroffen, als sie aullerhalb der Taverne den Men-
schen helfen wollte. Sie ist nicht schwer verletzt,
aber ein Held kann ihr mit einer Probe auf Heil-
kunde Wunden (Heilung fordern) helfen, sodass sie
am Ende der Heldentaten wieder zu Bewusstsein
kommt. Ansonsten bleibt sie fiir 2 Stunden ausge-
schaltet. Fae kann eventuell behilflich sein, eines
der Stadttore zu 6ffnen, wenn sie wieder erwacht
ist. (sieche Abschnitt Stadttore und Stadtwachen
auf Seite 76).

< Fin Wohnhaus mit einem Kamin wurde durch die
Kraft des Meteors schwer beschiddigt und der Ka-
min droht einzustiirzen. Bruchstiicke kénnten auf
eine junge Gardistin fallen, die gerade dabei ist, die
StraRRe von den Menschen zu rdumen und fiir Ord-
nung zu sorgen, Auf Rufe reagiert sie nicht, aber ein
Held kann zu ihr hinrennen und sie wegstoRen, um
sie vor den herabfallenden Steinen zu retten. Dazu
ist eine Probe auf Kérperbeherrschung (Athletik) not-
wendig. Bei Misslingen erleidet der Held 1W6+2 SP
durch die Triimmer.

< Ein alter Mann ist unter einigen Triimmern einge-
klemmt worden und seine Ehefrau fleht um Hilfe,
da sie es alleine nicht schafft, ihn zu befreien. Ge-
lingt einem Helden eine Probe auf Kraftakt (Heben &
Stemmen), kann er ihren Gatten befreien.

< Aus Neugier ist ein Junge auf das Dach eines Hau-
ses geklettert, aber das Gebdude ist fast vollstindig
eingestiirzt. Wie durch ein Wunder klammert er
sich noch immer an ein stehendes Mauersegment,
traut sich aber nicht nach unten zu klettern. Ein

Held kann ihn mit einer gelungenen Probe auf Klet-
tern (Fassadenklettern) bergen. Sollte die Probe miss-
lingen, kann der Held den Jungen zwar retten, fillt
aber 3 Schritt tief,
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Sturzschaden

< Fiir jeden Schritt Hohe, den ein Held stiirzt,
wird 1W6 gewiirfelt und die Gesamtsumme
als Schadenspunkte ermittelt.

< Um den Sturzschaden zu verringern, kann
der Held eine Probe auf Korperbeherrschung
(Springen) ablegen. Jede QS verringert den
Sturzschaden um 2 SP. Negative Ergebnisse
werden als 0 gewertet.

<« Ristungen helfen beim Sturzschaden nach
Meisterentscheid.
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Sollte ein Held nicht helfen wollen oder kénnen, z.B.
weil er keine QS angesammelt hat, um eine Heldentat
zu versuchen, dann ist dies nicht weiter schlimm. Zu-
mindest solange sich ein Held aktiv beteiligt, wird The-
ria auf die Gruppe aufmerksam (siehe Abschnitt Die An-
werbung durch Theria auf Seite 76).
Sollte tiberhaupt kein Held etwas getan haben, dann
wird Theria Rumpo beauftragen und die Helden miissen
von sich aus oder durch einen anderen Auftraggeber
motiviert werden (z.B. durch Isegrunde oder Daerec),
sich auf die Suche nach dem Gwen Petryl zu begeben.
@ Du kannst den Helden bei misslungenen Proben

auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) zumindest einen
Versuch fiir eine Heldentat erlauben. AuRerdem kannst
du die Proben alle um 1 erleichtern, damit die Helden es
nicht so schwer haben.

Mochtest du es den Helden schwerer machen, so

kannst du alle Proben bei den Heldentaten um 1
erschweren. Mit QS kénnen die Helden die Erschwernis
aber wie gewohnt wieder abbauen.

Der Stein der Gotter

Der Meteor hat Havena nicht getroffen und ist irgend-
wo siidostlich der Stadt abgestiirzt. Die Biirger sind auf-
geregt, aber als ihnen klar wird, dass die Stadt dieses
Mal von einer Katastrophe verschont bleibt, macht sich
Dankbarkeit gegeniiber den Gottern und den Helden
breit, sofern diese erkennbar geholfen haben.

T
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Was zum Namenlosen war das?

Sollten die Helden wissen wollen, was da gerade
iiber Havena geflogen ist, dann sollten sie eine
Probe auf Sagen & Legenden oder Gétter & Kulte ab-
legen. Auf Seite 94 findest du viele Informatio-
nen zu Gwen Petryl-Steinen, je nach QS kannst
du den Helden mehr oder weniger viele Hinwei-
se zu dem Stein geben. Auf jeden Fall sollten die
Helden den Namen und den Wert eines solchen
Steins in Erfahrung bringen kénnen.
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Die Anwerbung durch Theria

Den Gelehrten der Stadt ist bald bewusst, dass es sich bei
dem Stein am Himmel um einen Gwen Petryl handelt.
Noch bevor die meisten Geweihten oder Forscher reagie-
ren, haben Theria, die Helden, und Schatzsucher unter
Rumpos Leitung ihre Chance gewittert. Sie sind die ersten,
die sich auf die Suche nach der Absturzstelle begeben.

Die hilfesuchende Geweihte

Sollten die Helden sich auf die Suche machen wollen, miis-
sen sie die Stadt zu spater Stunde verlassen. Nachts wer-
den die Stadttore geschlossen und es wird nicht leicht wer-
den, die Torwichter zu iiberzeugen, das Tor zu &ffnen.
Allerdings wartet bereits Theria an dem Stadttor, an dem
die Helden hinauswollen oder sie fingt sie auf dem Weg
dorthin ab, und versucht, mit den Abenteurern ins Ge-
sprach zu kommen. Sie hat die Gruppe schon bei ihren
Heldentaten in der Nihe der Taverne durch Zufall beob-
achtet und hilt sie fiir die richtigen Leute, um die Drecks-
arbeit zu erledigen. Theria hat von ihrem Herrn eine Vi-
sion erhalten, dass heute der Tag gekommen ist, an dem
sich der erste Teil seiner Prophezeiung erfiillen wird, und
so ist die Geweihte rastlos in der Stadt unterwegs gewe-
sen, bis sie den Gwen Petryl sah. Die Helden betrachtet sie
als niitzliche Idioten, die fiir sie die gefahrvolle Reise in
die Muhrsape iibernehmen kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: N
Die Efferdgeweihte sieht euch hilfesuchend an und durch-
bricht ihr Schweigen mit einer Bitte: ,,Ihr, ich, die ganze Stadt,
wir wurden Zeuge eines grofSen Ereignisses. Was wir dort am Him-
mel iiber Havena sahen, war nichts anderes als ein gigantischer
Gwen Petryl-Brocken, den Efferd uns aus Alveran geschickt hat.
Es ist ein Zeichen und wir miissen ihn bergen. Helft mir und der
Kirche, denn ich befiirchte, ein so wertvoller Schatz zieht nicht nur
Glaubige und Menschen mit ehrlichen Absichten an, sondern auch
goldgieriges Geschmeifs.

Was bietet Theria den Helden?

Da Theria nicht vorhat, die Helden wirklich zu bezahlen,
ist sie bei ihrem Angebot groRziigig: Zu Beginn bietet sie
jedem Helden 25 Dukaten und die Gunst der Kirche, aber
sie ldsst sich ohne weiteres fast beliebig hochhandeln,
was spiter verdichtig wirken kann. 5 Dukaten ist aber
die maximale Summe, die sie den Helden Voraus geben
wird, da sie {iber keine groRen Geldreserven verfiigt.
Wollen die Helden verhandeln, sollte der Redefiihrer der
Gruppe eine Vergleichsprobe auf Handel (Feilschen) able-
gen. Aber wie angemerkt, das Ergebnis ist nicht weiter
von Bedeutung,.

Vefréi_ter & Géachtete. Himmelsfeuer\4

Was ist, wenn die Helden nicht mit der Geweihten
sprechen?

Gewdhre den Helden die Moglichkeit, die Suche nach dem
Gwen Petryl ohne eine Absprache mit Theria zu beginnen.
Die Helden kénnten z.B. im Auftrag eines Freundes (Dae-
rec?) die Suche nach dem Gwen Petryl iibernehmen. In die-
sem Fall wird die Geweihte entweder den Helden mit ihren
Handlangern folgen und diesen nach der Uberwindung
des Grubenwurms auflauern. Oder Sie wird in der Stadt auf
die Riickkehr der Abenteurer warten und ihnen dann den
Gwen Petryl in einem Gespréch oder bei einem Diebstahl-
versuch zu entwenden versuchen.

Was ist, wenn die Helden mit einem anderen Efferd-
geweihten sprechen wollen?

Je nach Situation muss dann Theria erst mal verschwin-
den. Sie steht nicht in Kontakt mit den anderen Geweih-
ten der Stadt und ihre Tduschung fliegt sofort auf, wenn
den Geweihten Riickfragen gestellt werden oder der
Name Theria erwdhnt wird, denn sie ist im Tempel un-
bekannt. Die Helden verlieren aber wertvolle Zeit, in der
Theria und andere Konkurrenten einen Vorsprung bei
der Suche nach dem Stein gewinnen.

Stadttore und Stadtwachen

Es ist durchaus denkbar, dass die Helden Schwierigkeiten
haben werden, die Stadt zu verlassen oder unbemerkt
den riesigen Gwen Petryl nach Havena zu schmuggeln.
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Stadtgardist

MU 14KL 11IN 13 CH 11

FF 10 GE 13 KO 13 KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6

SK1ZK2AW6GS 7

Waffenlos: AT 11 PA 4 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 10 PA 3 TP 1W6+1 RW kurz

Hellebarde: AT 11 PA 2 TP 1W6+6 RW lang

Sédbel: AT 11 PA 4 TP 1W6+3 RW mittel

Leichte Armbrust: FK 10 LZ 8 Aktionen TP 1W6+6 RW
10/50/80

RS/BE 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Dolch, Helle-
barde, Sibel), Belastungsgewdhnung I, Wuchtschlag I
(Waffenlos, Dolch, Hellebarde, Sibel)

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Autoritits-
glaube)

€ Am Tor, durch das die Helden hinauswollen, halten
die beiden Torwichter L& Hilgerd Braumeister (*980
BF, grauer Haarkranz, redet nur, wenn er muss,
traut selbst den Gottern nur Schlechtes zu; Willens-
kraft 6 (12/11/13), SK 1) und & Oisin Sorglos (*1020 BF,
Sommersprossen, lispelt, gottertreu; Willenskraft 0
(11/10/12), SK 0) Wache. Hilgerd ist ein misstrauischer
Mann, der bald pensioniert wird, Oisin hingegen ist in
der Ausbildung und noch griin hinter den Ohren.
Sollte einem der Wichter etwas Ungewdhnliches
auffallen, so werden sie die Helden darauf anspre-
chen, Achte darauf, dass in Havena das Magieverbot
gilt (siehe Abschnitt Magieverbot auf Seite 68) und
die Wichter bei erkennbaren Zauberern und magi-
schen Gegenstidnden besonders misstrauisch sind.
Damit die Helden das Tor passieren kénnen, muss
Hilgerd erst mal iiberzeugt werden. Dazu kann eine
Probe auf Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln)
erschwert um 3 eingesetzt werden, bei Misslingen ver-
weigert Hilgerd aber jede weitere Diskussion. Mit Geld
bestechen lésst sich Hilgerd nicht. Bei Oisin wére die
Probe nicht erschwert, aber es ist nur dann moglich,
ihn das Tor 6ffnen zu lassen, wenn Hilgerd nicht da ist
und kein Auge auf ihn hat. Oisin wiirde sich mit einem
Bestechungsgeld von 30 Silbertalern zufriedengeben.

< Helden mit einem Sozialen Stand der Stufe 3 oder
héher wird man ohne zu Zgern durch alle Tore hin-
durchlassen, ebenso ihre Gefahrten. Beachte, dass auch
Geweihte in der Regel diesen Sozialen Stand haben.
Magier werden hingegen nicht anders behandelt als
normale Biirger. Ihnen niitzt ein Sozialer Stand von 3
nichts. Nur, wenn ihr Stand hoher als 3 ist, werden sie
wie Adlige und Geweihte behandelt und durchgelassen.

< Sollten die Wichter bei der Rickkehr der Helden
bemerken, dass diese den Gwen Petryl in die Stadt
bringen wollen, werden sie sofort Verstirkung
in Form von (Anzahl der Helden) Gardisten rufen
und die Efferdkirche benachrichtigen. Hier sind
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bertaler bestechen.

weitere Gardisten mit einer Glocke gerufen werden, um
die Helden erst mal 1 Stunde festzusetzen.

Schleichwege und Schmuggler

Die Helden konnen zudem versuchen, Schmugglerrou- -
ten zu benutzen, um die Stadt heimlich zu verlassen
oder zu betreten. In diesem Fall muss eine (Gruppen-)
Sammelprobe auf Gassenwissen (Informationssuche), 30
Minuten, beliebig viele Versuche, gelingen, die um 1
erschwert ist, um die notwendige Information von ei-
nem der zahlreichen Schmuggler der Stadt zu erhalten.
Maximal kdnnen sich an der Probe 3 Helden beteiligen.
Allerdings wollen auch die Kontaktleute gut bezahlt
werden, sodass die Helden 50 Silbertaler aufwenden
miissen, bevor sie die Probe ablegen diirfen. Sollten pro
Held zusétzlich mindestens 10 Silbertaler Bestechungs-
geld flieRen, um die Zunge von Kontaktleuten zu lo-
ckern, ist die Probe nicht erschwert.

9
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Talente: Einschiichtern 6, Klettern 2, Kor-
perbeherrschung 5, Kraftakt 5, Men-
schenkenntnis 4, Schwimmen 2, Selbst-
beherrschung 6, Sinnesschirfe 8,
Uberreden 2, Verbergen 6, Willenskraft 5

Kampfverhalten: Gardisten versuchen
zuerst, Gegner mit der Armbrust zur
Aufgabe zu bewegen. Haben die Drohungen
keinen Erfolg, so schieRen sie zundchst und kdmpfen
dann mit der Hellebarde weiter. Dabei setzen sie Fin-
ten und Wuchtschlége ein. In engerer Umgebung nut-
zen sie statt der Hellebarde ihren Sibel. Sie versuchen
zudem, gemeinsam gegen einen Gegner zu kdmpfen,
wenn sich die Gelegenheit bietet. 1

Flucht: bei Schmerz I {

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger !

Ausriistung: Dolch, Hellebarde, Sibel, Signalhorn, Geld- |
beutel mit 1W6 Silbertalern und 1W6 Hellern 1

Verhandlungen und Bestechungen zwecklos. Wie es
weiter geht, hdngt davon ab, ob die Helden den Stein
offen transportiert haben und mit der Wache koope-
rieren oder des Schmuggels tiberfithrt werden.

< Die zusdtzliche Verstirkung durch andere Gardis-
ten erscheint 10 KR nachdem einer der Torwichter
mit einer Aktion sein Signalhorn gezogen und ge-
blasen hat.

Die Probe auf Uberreden ist um 1 weniger er-
schwert, oder Hilgerd lésst sich auch fiir 50 Sil-

Die Probe ist um 1 zusitzlich erschwert, oder ein
Misslingen bedeutet, dass (Anzahl der Helden)

Die Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) ist
nicht erschwert.

Die Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) ist
um 2 statt um 1 erschwert.



In der Muhrsape

Die Suche nach dem herabgestiirzten Gwen Petryl wird
sich als [3sbare Aufgabe erweisen. Die als Muhrsape be-
kannte Marschlandschaft um Havena ist kein besonders
einladender Ort, und gerade in der Nacht kann es zu un-
liebsamen Begegnungen mit Sumpflchern oder wilden
Tieren kommen.

Die Suche im Sumpf

Die Absturzstelle ist 6 Stunden zu FuR entfernt. Aller-
dings schafft man die Strecke in 6 Stunden nur, wenn
man auch weil, wo die Absturzstelle genau ist und nicht
aufgehalten wird.

4 Um die Absturzstelle zu finden, miissen die Helden

eine (Gruppen-)Sammelprobe auf Orientierung, 30
Minuten, beliebig viele Versuche bestehen. An der
Probe diirfen maximal zwei Helden teilnehmen.
Wenn einem Helden vorher eine Probe auf Rech-
nen gelingt, dann ist beim ersten Mal die Probe auf
Orientierung um QS/2 erleichtert.
Sobald 10 QS bei der Probe angesammelt wurden,
haben die Helden die Absturzstelle erreicht und es
kann weiter gehen mit dem Abschnitt Der Gruben-
wurm auf Seite 78. Sie haben dann 6 Stunden + die
Zeit durch die Orientierungsproben benétigt. Fir
die 6 Stunden, die sie auf jeden Fall gebraucht hit-
ten, miissen sie keine Proben auf Wildnisleben wiir-
feln oder die Zufallstabelle konsultieren (siehe die
nachfolgenden Punkte).

« Jede Stunde, die die Helden unterwegs sind, muss
jeder von ihnen eine Probe auf Wildnisleben beste-
hen. Ein Misslingen bedeutet, dass der Held sich
wiahrend seiner Reise durch die Muhrsape verletzt
hat und 1W2 SP erleidet. Bei einem Gelingen erlei-
det er keinen Schaden.

« Sollten die Helden nicht iiber geeignete Licht-
quellen verfiigen, so sind sowohl die Proben auf

Orientierung als auch auf Wildnisleben in der Nacht
um 5 Punkte erschwert. Geeignete Lichtquellen
sind Fackeln, Laternen, Kerzen, ein FLIM FLAM oder
die Ewige Flamme des Magierstabs. Und ein Gwen
Petryl-Stein.

< Fir jede Stunde, die die Helden in der Muhrsa-
pe verbringen, wiirfelt mit 1Weé. Bei einer 1 und 2
kommt es zu einer Zufallsbegegnung.

~ Durch gute Vorbereitung und passende Ausriis-
tung kann sowohl die Probe auf Orientierung als
auch auf Wildnisleben um 1 erleichtert werden; anstelle
von zwei Helden kénnen drei Helden die Probe auf Ori-
entierung ablegen; die Helden miissen nur alle zwei Stun-
den eine Probe auf Wildnisleben bestehen.
@ Du kannst die Probe auf Orientierung um 1 er-
schweren, da die Muhrsape ein untbersichtli-
cher Ort ist; du kannst das Intervall auf 1 Stunde er-
hohen, dadurch haben die Helden mehr Druck,
rechtzeitig vor Rumpo anzukommen, und die Zahl
der Verletzungen durch die Proben auf Wildnisleben
steigt, da sie linger unterwegs sind; du kannst die
Verletzung bei misslungenen Proben auf Wildnisleben
auf 1W3 erhéhen.

Zufallsbegegnungen im Sumpf
Wiirfele bei einer Zufallsbegegnung mit 1W20 und kon-
sultiere die nachfolgende Tabelle:

Art Modifikator

1-4 Durch den Sumpf wehende Gase bereiten
den Helden Ubelkeit. Sie miissen eine Probe
Selbstbeherrschung (Handlungsfahigkeit be-
wahren) ablegen, ansonsten erleiden sie eine
Stufe des Zustands Betdubung.

@ Verrater & Gedchtete: Himmelsfeuer
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Ein Rudel Wolfsratten greift die Helden an.
nichts geschieht

Jeder Held muss eine Probe auf Sinnesschér-
fe (Wahrnehmen) ablegen, bei Gelingen be-
merkt er 50 Schritt entfernt einen Trupp
von (Anzahl der Helden +1) Schatzsuchern.
Die Schatzsucher sind mit Fackeln im Sumpf
unterwegs, laufen aber in die vollig falsche
Richtung. Wollen die Helden sich vor den
Schatzsuchern verstecken, so miissen sie
eine Vergleichsprobe zwischen Verbergen
und Sinnesschirfe der Schatzsucher beste-
hen. Es handelt sich nicht um Rumpo und sei-
ne Leute. Die Werte der Schatzsucher findest
du auf Seite 83.
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Unheimliche Lichter sorgen fiir eine gespens-
tische Atmosphire im Sumpf. Alle Helden
miissen eine Probe auf Willenskraft (Ein-
schiichtern widerstehen) ablegen, bei Misslin-
gen erleiden sie fiir 1 Stunde eine Stufe des Zu-
stands Furcht. Zum Gliick handelt es sich nicht
um ein echtes, gefdhrliches Irrlicht.
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Der Grubenwurm

Die Helden sind fast am Ziel, vor ihnen tut sich aber ein
neues Problem auf. Vom Leuchten des fallenden Steins
geweckt, konnte sich ein Grubenwurm gerade noch in
Sicherheit bringen, bevor der Gwen Petryl einschlug.
Ungliicklicherweise wurden beim Aufschlag das Ver-
steck und die Brutstitte des Wurms zerstért. Ubel ge-
launt ist er in der Nihe seines Zuhauses geblieben und
bemerkt die Helden, sobald diese sich dem Gwen Petryl
bis auf 50 Schritt nidhern. Der lauernde Wurm bricht
durch die Biume und greift die Helden an. Den Gruben-
wurm zu riechen, ist im stinkenden Sumpf fast unmag-
lich. Du kannst den Helden eine Probe auf Sinnesschrfe
(Wahrnehmen) zugestehen, die um 2 erschwert ist. Alle
Helden, denen die Probe misslingt, erleiden fiir die erste
Kampfrunde den Status Uberrascht und sind das bevor-
zugte Ziel des Grubenwurms. Beachte als Meister, dass
du den Helden eine Probe auf Tierkunde (Ungeheuer) zu-
gestehen solltest, damit sie mehr tiber den Grubenwurm
herausfinden konnen.

@ Die Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmung) ist nur
um 1 erschwert; Der Grubenwurm hat nur noch
60 LeP und wird deshalb schon friiher fliehen.
Die Helden stoBen nicht nur auf einen Gruben-
wurm, sondern gleich auf zwei. Beachte, dass du
diese Option nur wihlen solltest, wenn sich in der Hel-
dengruppe fast nur kampferfahrene Helden befinden

(mindestens 3), sonst kénnte die Begegnung fiir die
Gruppe todlich enden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Geruch nach verbrannten Baumen wird stdrker, je mehr
ihr euch dem glimmenden Leuchten néhert. Doch wahrend ihr
euch auf dem sumpfigen Boden immer néher an die Absturz-
stelle heranwagt, riecht ihr noch etwas anderes. Ein leicht iib-
ler Verwesungsgeruch, der von dem Rauch tiberlagert wurde,
aber nun gut riechbar ist. Als ihr gerade dartiber nachdenkt,
was das zu bedeuten hat, bricht von der linken Seite, nur we-
nige Schritte vor euch, eine schwarze Gestalt hervor, grof wie
ein Ochse, mit einem langen Echsenschwanz und einem gro-
Sen Maul mit spitzen Zdhnen.

Status Ubler Geruch

Dieser Status sorgt dafiir, dass der Held extrem unan-
genehm riecht. Proben auf Gesellschaftstalente (auRer
Einschiichtern, Menschenkenntnis und Willenskraft) sind
fiir eine Woche um 1 zusitzlich zu eventuellen anderen
Modifikatoren erschwert. Der Geruch ldsst sich nicht
abwaschen, nur durch andere starke Geriiche wie Par-
fiim fiir eine Stunde iiberdecken.

Vefréi_ter & Géachtete. Himmelsfeuer\4
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{ Wolfsratte

Groéfe: 0,40 bis 0,60 Schritt lang (ohne Schwanz); 0,70
bis 0,90 lang (mit Schwanz); 0,20 bis 0,25 Schritt hoch

Gewicht: 0,5 bis 1,5 Stein

MU 10 KL 10 (t) IN 14 CH 11

FF 11 GE 13 KO 6 KK 10 (k)

LeP 5 AsP - KaP - INI 12+1W6

VW7SK1ZK 2GS 6

Biss: AT 10 TP 1W3(+Krankheit)* RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht Il / Angst vor Feuer II

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
len (Biss; Riistungsschutz, der durch Kleidung und
Riistungen zustande gekommen ist, kann ignoriert
werden, wenn die AT der Wolfsratte gelingt und die
Verteidigung des Ziels misslingt. Magischer oder na-
tiirlicher Riistungsschutz kann nicht umgangen wer-
den und schiitzt weiterhin, auch wenn man mit der
Sonderfertigkeit den zusitzlichen externen RS umge-
hen kann. Die Attacke ist um 2 erschwert.)

Talente: Einschiichtern 2, Klettern 10, Kdrperbeherr-
schung 4, Kraftakt 2, Schwimmen 6, Selbstbeherrschung
4, Sinnesschirfe 10, Verbergen 7, Willenskraft 2

Anzahl: 2W6+6 (Rattennest)

GroRenkategorie: winzig

s
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Grubenwurm

GroRe 2,00 bis 3,00 Schritt (ohne Schwanz); 3,00 bis
4,00 Schritt (mit Schwanz); 1,50 bis 1,80 Schritt
Schulterhéhe

Gewicht: 160 bis 200 Stein

MU 13 KL 9 (t) IN 13 CH 8

FF 10 GE 12 KO 16 KK 17

LeP 70 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 6SK1ZK5GS 5

Biss: AT 12 TP 2W6+2 RW kurz

Klauen: AT 13 TP 1W6+5 RW mittel

Schwanz: AT 10 TP 1W6+4 RW lang

RS/BE 3/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich

Sonderfertigkeiten: Schildspalter (Klauen, Schwanz),
Verbeilen (Biss), Wuchtschlag 1 (Biss, Klauen,
Schwanz)

Talente: Einschiichtern 7, Klettern 3, Korperbeherr-
schung 4, Kraftakt 10, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 7, Verbergen 8, Willenskraft 9

Groflenkategorie: grofl

Typus: Drache, nicht humanoid

Beute: 100 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Trophie

(Karfunkel, 300 Silbertaler)
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Beute: 1 Ration (z4h)

Typus: Tier, nicht humanoid

Kampfverhalten: Wolfsratten atta-
ckieren Menschen gelegentlich aus
dem Hinterhalt und versuchen, unge-
schiitzte Stellen anzugreifen.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP

Tierkunde (Wildtiere):

< QS 1: Es sind Tiere des Namenlosen.
< QS 2: Sie ziehen sich bei Feuer meistens zuriick.
@ QS 3+: Wolfsratten iibertragen Krankheiten.

Jagd: -1

Sonderregeln:

*) Krankheit: Wolfsratten kdnnen Krankheiten iibertra-
gen. Fiir je volle 10 SP durch sie wird mit 1W20 gewiir-
felt: 1-16 (keine Krankheit), 17 (Lutanas), 18 (Sumpf-
fieber), 19-20 (Tollwut). Ist der Held infiziert, muss er
eine Krankheitsprobe ablegen (siche Regelwerk Seite
343). Zu Tollwut siehe Seite 129. '

Panik vor Feuer: Wenn die Wolfsratte mit einer gréeren '
Menge von Feuer konfrontiert wird (etwa Fackelgro-
Re), flieht sie bei 1-3 auf dem We.

Meute: Wolfsratten, die gemeinsam einen Gegner an- ?
greifen, erhalten pro Ratte in der Uberzahl +1 AT (bis

zu einem Maximum von +4 AT).

e e e i i T, i ..

Kampfverhalten: Der Grubenwurm greift
einen zufillig ausgewshlten Helden an,
danach immer jenen Helden, der ihn am
schwersten seit der letzten Kampfrun-
de verletzt hat, vorausgesetzt, er kann
den Helden erreichen. Ansonsten greift
er wieder jemanden zufillig an.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 53 LeP, 35 LeP, 18 LeP, 5 LeP oder weniger

Tierkunde (Ungeheuer):

& QS 1: Grubenwiirmer stinken erbarmlich.

% QS 2: Grubenwiirmer leben in Siimpfen, Mooren und
Tiimpeln und greifen gelegentlich Menschen an.

< QS 3+: Obwohl sie Verwandte der Drachen sind, kon-
nen sie kein Feuer speien und legen keinen Hort an.

Sonderregeln:

Ubler Geruch: Sobald ein Held in der Nahkampfreich-

weite mittel oder nah mit dem Grubenwurm kiampft,

muss er sofort eine Probe auf Selbstbeherrschung (Hand-
lungsfihigkeit bewahren) ablegen. Bei Misslingen erhilt
der Held eine Stufe Verwirrung. Diese Probe ist nur ein-
mal pro Kampf mit einem Grubenwurm notwendig.

Nach dem Kampf haftet der Gestank immer noch dem

Helden an und er erhilt den Status Ubler Geruch fiir

1W3+1 Wochen.




Nach dem Sieg {iber den Grubenwurm kénnen die Hel-
den endlich den Ort des Einschlags inspizieren. Doch
noch miissen die Helden sich zum einen {iberlegen,
wie sie den Gwen Petryl von hier wegbekommen, zum
anderen steht noch eine Auseinandersetzung mit den
Schatzsuchern und der falschen Efferdgeweihten und
ihren Lakaien aus.

Wie transportieren wir den Gwen Petryl?

Auch wenn der Stein wihrend des Absturzes an Masse
verloren hat, so ist der Meteorit immer noch so grof3
wie ein Zwerg und wiegt {iber 200 Stein. Allerdings
gibt es verschiedene Methoden, ihn zu transportieren.
Im Idealfall haben die Helden schon in der Stadt da-
ran gedacht, wie sie den Gwen Petryl transportieren
mdchten.

< Mit einem Lasttier (problemlos innerhalb von 8
Stunden méglich, kann das Tier nicht ohne weiteres
200 Stein tragen, dann eher 9-12 Stunden)

« Mit einem Karren (8 Stunden - QS/2 aus Fahrzeuge,
wenn Lasttiere dabei, ansonsten 12 Stunden)

& Mit Seilen und einer Holzkonstruktion (Sammel-
probe Holzbearbeitung, 10 Minuten, 7 Versuche, da-
nach benétigen die Helden 12 Stunden und erhalten

am Ende 1 Stufe Betdubung)

YA Verriter.& .'Geéi'chtete.i,'Himme}sfeuef”
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Die Absturzstelle

< Den Stein rollen und tragen (dauert 24 Stunden bis
nach Havena und die Helden erhalten 2 Stufen Be-
taubung fiir zwei Tage)

« Der Gwen Petryl kann mit passendem Werkzeug
auch auseinandergenommen werden, um ihn bes-
ser zu transportieren. Allerdings verliert der Bro-
cken so deutlich an Wert. Dafiir ist eine Probe auf
Steinbearbeitung (Steine brechen) notwendig. Pro QS
kann ein Held innerhalb 1 Stunde 25 Stein aus dem
Brocken herausbrechen. Die genaue GroRe einzel-
ner Teile ist Meisterentscheid.

« Mittels passender Zauber, etwa einem beschwo-
renen Dschinn, kann der Stein auch auf anderem
Wege in die Stadt transportiert werden.

@ Reduziere die Dauer, die die Helden benétigen,
um 2 Stunden.

Ein Karren kommt in der Muhrsape nicht voran
@ und scheidet als Mdglichkeit aus; Das Lasttier ist
nach der halben Strecke zu erschdpft, um weiterzuma-
chen und braucht 4 Stunden Pause: Die {ibrigen Metho-
den dauern jeweils 2 Stunden langer.

Rumpo und seine Schatzsucher

Falls die Helden sich nicht beeilen und entweder zu
lange brauchen, um den Gwen Petryl zu erreichen
oder an der Absturzstelle abwarten, kann es passie-
ren, dass eine Gruppe von Schatzsuchern auf sie auf-
merksam wird und sie sich mit ihnen herumirgern
miissen. Nach dem Absturz des Meteors sind mehre-
re Gruppen von Schatzjigern aufgebrochen, um den
Meteoriten zu suchen. Die einzige Gruppe, die die Ab-
sturzstelle finden kénnte, ist jedoch die des Rumpo
Derpel. Rumpo und seine Leute kennen sich besser in
der Unterstadt Havenas als in den Stimpfen aus, aber
sie haben es geschafft, der Spur des Gwen Petryls zu
folgen. Sollte es den Schatzsuchern gelingen, den



Rumpo Derpel

MU 14 KL 13 IN 13 CH 12

FF 12 GE 13 KO 13 KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI

SK27ZK 2 AW 7GS 8

Waffenlos: AT 15 PA 7 TP 1W6 RW kurz

" Dolch: AT 13 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

" Fackel (i)*: AT 12 PA 5 TP 1W6 RW mittel

" RS/BE 0/0

“Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Dolch, Fackel),
Wuchtschlag I (Waffenlos, Dolch, Fackel) _

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Gold-
gier, Neugier)

Talente: Einschiichtern 6, Kdrperbeherrschung 3,
Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 6, <
Verbergen 3, Willenskraft 6 )

~ Kampfverhalten: ‘

A Flucht: Verlust von 50 % der LeP, oder wenn die ande- {

14+1W6 |

ren Schatzsucher alle fliehen und/oder kampfunfi-

~ higsind

" Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger !

| Ausriistung: Fackel, Dolch, Laterne, Lederrucksack,
Siidweiser, Geldbeutel mit 1W6 Hellern und 1W3
Silbertalern

*) i: Die Waffe gilt als improvisiert. Bei Attacken und
Paraden reicht bereits eine gewiirfelte 19 des Helden
aus, damit ein Bestitigungswurf fiir einen Patzer
erfolgen muss (sprich: es ist wahrscheinlicher, ei-
nen Patzer abzulegen). Gegen improvisierte Waffen
erhilt der Verteidiger einen Bonus von 2 auf seine
Verteidigung.

Gwen Petryl in die Hidnde zu bekommen, beispiels-
weise, weil sie frither als die Helden vor Ort waren
oder den Stein den Helden abgenommen haben, rei-
sen sie so schnell es geht wieder nach Havena. Sie
wollen den Gwen Petryl an Gumbald Guthbrod ver-
kaufen. Rumpo ist mit (Anzahl der Helden +2) Schatz-
suchern aufgebrochen,.
Die Helden kénnen den Schatzsuchern den Stein unter-
wegs wieder abnehmen, falls es den Halunken gelungen
ist, den Stein vorher zu erreichen oder ihn den Helden
zu entwenden. In diesem Fall kann das Abenteuer nor-
mal weitergehen.

Die Helden treffen auf (Anzahl der Helden)

Schatzsucher, oder ein Schatzsucher flieht be-
reits dann, wenn er SP erlitten hat.

Die Helden treffen auf (Anzahl der Helden +4)

Schatzsucher, oder die Schatzsucher fliehen erst
bei dem Verlust von 50% der LeP.

1 Rumpo Derpel

Kurzcharakteristik: erfolgloser, aber motivierter
Schatzsucher, 34 Jahre, schwarzes Haar und schwarzer
Vollbart; mag es, von seinen nie stattgefundenen Aben-
teuern zu erzdhlen, mag keine Leute, die sich lustig tiber
seine Misserfolge machen,

K

Schatzsucher

MU 13 KL 12IN 13 CH 12

FF 13 GE 12 KO 12 KK 12

LeP 30 AsP - KaP - INI 13+1W6
SK1ZK1AWG6GS 8

Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6 RW kurz
Fackel (i)*: AT 10 PA 4 TP 1W6 RW mittel

* Kniippel: AT 11 PA 4 TP 1W6+2 RW mittel
' Messer: AT 11 PA 4 TP 1W6+1 RW kurz
"RS/BE 0/0

Sonderfertigkeiten: keine :

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Aber-
glaube, Goldgier)

Talente: Einschiichtern 4, Kdrperbeherrschung 3,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 6,
Verbergen 4, Willenskraft 4

- Kampfverhalten: Die Schatzsucher sind keine erfah-

renen Kdmpfer. Am liebsten wire es ihnen, einen
Kampf zu vermeiden, aber der Gwen Petryl hat sie
gierig und unvorsichtig werden lassen, sodass sie,
um Stidrke zu demonstrieren, die Helden auch an- !
greifen werden. Allerdings gehen sie dabei wenig |
planvoll vor.

| Flucht: Verlust von 25% der LeP, sind die Hilfte der

Schatzsucher geflohen und/oder sind kampfunfs-
hig, flieht auch der Rest

Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Ausriistung: Fackel, Kniippel, Messer, Laterne, Leder-
rucksack, Siidweiser, Geldbeutel mit 1W6 Hellern
und 1W3 Silbertalern

*) i Die Waffe gilt als improvisiert. Bei Attacken und Pa-
radenreicht bereits eine gewiirfelte 19 des Helden aus,
damit ein Bestdtigungswurf fiir einen Patzer erfolgen
muss (sprich: es ist wahrscheinlicher, einen Patzer ab-
zulegen). Gegen improvisierte Waffen erhilt der Ver-

teidiger einen Bonus von 2 auf seine Verteidigung.

Motivation: durch den geborgenen Schatz endlich
reich werden.

Agenda: Rumpo mochte mit seinen Leuten zuerst den
Schatz finden und ihn dann an den Hindler Guthbrod
verkaufen. Die Konkurrenz will er einschiichtern, zur
Not auch mit Waffengewalt in die Flucht treiben. Rum-
pos Gier nach Gold und dem Meteorit ist zwar groR, aber
er ist weder blutriinstig, noch versucht er gegen die Ge-
bote der Zwdlfe zu verstoRen.

Hintergrund: Anders als sein groRes Vorbild Waern
Poschrat ist Rumpo Derpel nur ein maRig erfolgreicher
Schatzsucher. Nach unzihligen Versuchen, in der Unter-
stadt Havenas einen Schatz zu finden, begniigt er sich
mit kleinen Auftrigen und Begleitschutz durch den un-
tergegangenen Teil Havenas. Seine Leute - allesamt Ver-
wandte oder gute Bekannte - sind groRtenteils Tagelch-
ner, Ménner und Frauen ohne grolen Antrieb, aber ihm
gegeniiber loyal, da sie ihn fiir den fahigsten Menschen
halten, den sie kennen.




Darstellung: Rumpo Derpel ist kein wirklich béser
Mensch, aber er wittert seine Chance. Sei freundlich zu
den Helden, aber bestimmt. Sag ihnen mehrfach, dass
sie gegen deine Leute keine Chance haben, weil ihr in
der Uberzahl seid. Gib dich kleinlaut, wenn du geschla-
gen bist und verschwinde wie ein getretener Hund.

Schicksal: Rumpo Derpels Schicksals liegt in deiner und
der Hand der Helden. Sollte er das Abenteuer iiberstehen,

wird er entweder ein reicher Mann sein, wenn es ihm ge-
lungen ist, den Gwen Petryl zu verkaufen, oder sich ge-
schlagen geben und weiter auf Schatzsuche gehen.

»Ihr seht doch, dass wir in der Uberzahl sind/«

»Wenn ihr einfach abhaut, wird niemanden etwas passieren.«
»Was diskutiert ihr iiberhaupt mit mir. Ihr seht doch, dass wir
in der Uberzahl sind.«

Kampf um den Stein

Wie genau sich das Abenteuer nach der Erbeutung -
oder dem Versagen der Helden - darstellt, hingt ganz
davon ab, was geschehen ist und wie sich die Helden
nun entscheiden. Aus diesem Grund zeigen wir dir eini-
ge der wahrscheinlichsten Optionen und stellen Theria
sowie ihren Unterschlupf vor.

Der Weg des Steins

<« Sollte Theria die Helden mit ihren Lakaien
aus irgendwelchen Griinden begleitet haben,
so kann es gut sein, dass sie die Helden direkt
am Fundort iiberfillt. Die Helden sollten in der
ersten Kampfrunde den Status Uberrascht er-
halten, es sei denn, ein Spieler hat Vorkehrun-
gen getroffen oder Theria nicht aus den Augen
gelassen.
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4 Die Helden mit in die Stadt zu nehmen, ist fiir The-
ria keine gute Option, da sie sie nicht auszahlen
kann und sie es in der Wildnis leichter hat, die Lei-
chen zu beseitigen.

<@ Sollte Rumpo fiir Theria arbeiten und dieser den
Stein haben, wird sie ihn und die Schatzsucher kurz
vor Havena abpassen und umbringen. Sie bringt
den Stein dann heimlich mit ihren Lakaien zu ih-
rem Versteck.

€ Den gleichen Plan verfolgt sie, wenn die Helden in
ihrem Auftrag unterwegs sind. Gelingt es nicht, die
Helden zu tdten und den Stein zu erbeuten, zieht
sich Theria in ihr Versteck zuriick und sinnt auf
Rache.

<« Sollte der Stein, gleich durch wen, bei Gumbald lan-
den, wird Theria dies mitbekommen und Gumbald
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téten. Zusammen mit ihren Lakaien bringt sie den
Stein dann in ihr Versteck. Die Helden kénnen da-
von erfahren, nachdem Gumbalds Witwe Daria die
schrecklichen Ereignisse geschildert hat und sich
Gumbalds Ermordung herumspricht.

Therias Spur

Das Versteck der Geweihten des Namenlosen befindet
sich auf der Krakeninsel. Dort hat sie sich als Ulfrida Sen-
sendengler ein Bootshaus gemietet, das ihr Zuhause und
ihren Kultort darstellt.

Lakaien Therias
MU 14 KL 11 IN 13 CH 12

FF 12 GE 12 KO 12 KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6
 SK1ZK 1AW 6GS 8

~ Waffenlos: AT 14 PA 7 TP 1W6 RW kurz

| Dolch: AT 14 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

~ Fackel (i)*: AT 12 PA 5 TP 1W6 RW mittel

. Streitkolben: AT 13 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
Leichte Armbrust: FK 11 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80
"RS/BE0/0

~ Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I |
~ Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften
(Goldgier)

Talente: Einschiichtern 7, Koérperbeherrschung 3,
Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4,
Verbergen 3, Willenskraft 6

:'" Kampfverhalten: Therias Lakaien sind irgendwelche

Halsabschneider, die sie angeworben hat. Sie halten
sich an ihre Befehle. Sie ergeben sich oder versuchen
zu fliehen, wenn die Lage aussichtslos wird. Wann

i dies eintritt, entscheidet der Meister.

! Im Kampf versuchen sie, die Uberraschung der Hel-
den auszunutzen, und der Armbrustschiitze wird
erkennbare Geweihte oder Zauberer angreifen. Der |
Rest verteilt sich gleichmiRig auf die iibrigen Hel-
den. Mit dem Streitkolben wird ein Lakai gegen
schwache Gegner den Wuchtschlag I einsetzen, ge-
gen stirkere darauf verzichten.

Flucht: Ein Lakai flieht, sobald er 50% seiner LeP ver-
loren oder 2 Stufen Schmerz erlitten hat. Wenn The-
ria Handlungsunféhig wird, fliechen alle Lakaien oder
ergeben sich.

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Ausriistung: Dolch, Fackel, Streitkolben, Leichte Arm-

! brust (nur einer der Lakaien, ihm fehlt dafiir der

Streitkolben)

~*) i: Die Waffe gilt als improvisiert. Bei Attacken und

Paraden reicht bereits eine gewiirfelte 19 des Helden

aus, damit ein Bestdtigungswurf fiir einen Patzer ,

erfolgen muss (sprich: es ist wahrscheinlicher, ei-

nen Patzer abzulegen). Gegen improvisierte Waffen
erhilt der Verteidiger einen Bonus von 2 auf seine

Verteidigung.
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Hier will sie die Zeremonie Das ErLoscHEN DEs LicHts voll-
ziehen - oder zieht sich hierhin zuriick, falls ihr Plan
scheitert, und sinnt auf Rache.

Wie kdnnen die Helden ihr Versteck finden?

« Finen gefangenen Lakai kann man Verhéren (Ver-
gleichsprobe zwischen Einschiichtern (Verhér) und
Willenskraft (Einschiichtern widerstehen). Die Helden
haben aber auch bei Erfolg nur etwa eine halbe
Stunde Zeit, bis Theria ihr Versteck fiir immer ver-
ldsst - sie will nur die Dreizehn Lobpreisungen des
Namenlosen holen und ahnt, dass {iberlebende La-
kaien befragt werden kénnte.

< FEine Spurensuche ist schwierig, aber nicht unmég-
lich, da Therias Schuhe schlammverklebt sind und
sie Spuren hinterldsst (Fdhrtensuchen (humanoide
Spuren) -3). Die Helden brauchen dazu 4 Stunden,
jede QS spart 30 Minuten.

Das Versteck

Therias Versteck ist ein kleines Bootshaus auf der
Krakeninsel. Sie hat hier in dem Hauptraum einen
Altar des Namenlosen errichtet, der auf den ersten
Blick nicht als solcher zu erkennen ist. Fiir einen nor-
malen Gliubigen der Zwdlfe sieht die Statuette wie
der Gott Efferd aus. Nur mit einer Probe auf Géotter &
Kulte erschwert um 2 kann man Riickschliisse ziehen,
dass es sich um den Namenlosen handelt. Blinde Au-
gen und Ketten um die Arme des Gétzen sind zwei der
Hinweise. Hier ist Theria auch, wenn sie die Zeremo-
nie vollfiihrt.

Im Nebenraum ist ihre Schlafstitte. Dort lagern un-
ter dem Bett auch die Dreizehn Lobpreisungen des
Namenlosen.




1 Theria von Winhall /

Losane Wenzel

Kurzcharakteristik: fanatische Anhingerin des
Namenlosen, 25 Jahre, braune, kurze Haare
Motivation: Theria/Losane will den Willen ihres
Gottes erfiillen. Sie ist ihm ganz verschrieben und alle
ihre personlichen Ziele sind eins mit dem Willen des
Namenlosen. Daflir ist sie auch bereit, ihr Leben zu opfern.
Agenda: Um den Willen des Namenlosen zu erfiillen,
muss sie an den Gwen Petryl gelangen. Dazu spielt sie
die Rolle der Efferdgeweihten Theria, um die Helden als
Werkzeuge anzuwerben.

Hintergrund: Die als Losane Wenzel geborene Winhal-
lerin hitte vielleicht einen zwdlfgbttergefilligen Weg
eingeschlagen, wenn sie nicht einen Schicksalsschlag

MU 15KL 13IN 15 CH 13
FF 12GE 13 KO 12 KK 13
LeP32SK3AsP -ZK 1

.'KaP 35 AW 6 GS 8 INI 14+1W6

* Schips 3

~ Sozialstatus: Freie

~ Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Aufmerk-

 samkeit, Finte I, Wuchtschlag I, Zu Fall bringen

' Sprachen: Garethi I1I, Bosparano II

' Schriften: Kusliker Zeichen

| Vorteile: Geweihter

~ Nachteile: Tradition (Namenloser Kult)

~ Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 12, Stangenwaf-
fen 12

Waffenlos: AT 14 PA 7 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 12 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz

Dreizack: AT 14 PA 7 TP 1W6+4 RW lang

. RS/BE 0/0

- Talente:

'~ Kdrper: Korperbeherrschung 5, Kraftakt 3, Selbstbe-

{ herrschung 8, Sinnesschirfe 4, Verbergen 3

| Gesellschaft: Einschiichtern 6, Uberreden 7, Willens-

kraft 12

Natur: Orientierung 7

- Wissen: Gotter & Kulte 10, Sagen & Legenden 10, Stern-
~ kunde 12

" Handwerk: Boote & Schiffe 11, Handel 8

I Segnungen: -

Liturgien: Herbeirufung der Heerscharen des Ratten-
kindes (Ratten) 7, Namenlose Raserei 8, Pech und
Schwefel 7

. Zeremonien: Das Loschen des Lichts 10

. Ausriistung: Dreizack (nicht wie bei Efferdgeweihten

meist {iblich, ein sogenannter Efferdbart; der Unter-

schied fillt aber kaum auf)

. Kampfverhalten: Je nach Situation wird Theria anders

. vorgehen. Sie greift gerne mit Pecs uND ScHWEFEL an

oder benutzt ihren Dreizack bei iiberraschten Geg-

nern. Sollten ihre Lakaien in ihrer Nihe sein, wird
sie aber auch die Gelegenheit ergreifen und mittels

NaMmenLosE Raserer diese in einen Blutrausch

versetzen oder Ratten herbeirufen. Even-

tuell nutzt sie auch ihre SF Anfiihrer, um
die Werte der Lakaien zu verbessern.

Sollte sie Zustande erleiden, wird sie im

Kampf Schips einsetzen, um diese kurz

. zuvermeiden.

. Flucht: Theria flieht nur, wenn sie glaubt, |

dadurch noch ihr Ziel erreichen zu

kénnen. Ansonsten wird sie bis zum
bitteren Ende kimpfen.

" Anmerkung: Theria/Losane ist eine Geweihte des

Namenlosen des 1. Weihegrads. Sie hat sich bei der

Weihe fiir das Abschneiden ihres linken, kleinen

Zehs als Selbstopfer entschieden.

Verrater & Gedchtete: Himmelsfeuer
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nach dem anderen verkraften musste. Thre Eltern star-
ben bei einem Orkiiberfall und als Waisenkind musste
sie sich bereits mit zwolf Jahren alleine durchs Leben
schlagen. In Havena geriet sie auf die schiefe Bahn und
wurde Anfiihrerin einer kurzlebigen Kinderbande, bis
sie von der Stadtgarde erwischt wurde und in den Ker-
ker wanderte. Nach ihrer Haftentlassung gab sie sich
dem Alkohol hin, bis in einer schicksalhaften Nacht Lo-
sane bei einem Diebstahl ein Buch in die Hiande fiel, des-
sen Lehre sie faszinierte: Die Dreizehn Lobpreisungen
des Namenlosen. Sie verfiel dem Gott, lieR sich weihen
und erhielt kurze Zeit spiter Visionen ihres Herrn. Seit-
dem bereitet sie alles fiir ein dunkles Ritual vor, dass das
Licht aller Gwen Petryl-Steine auf Dere erldschen lassen
soll. Um den Plan auszufiihren, hat Losane sich als Ef-
ferdgeweihte getarnt und einige Handlanger angewor-
ben, die fiir Geld alles tun.

Darstellung: Solange Losane die Rolle der Efferdge-
weihten Theria spielt, sei freundlich, hilfsbereit und
komme den Helden immer entgegen. Streue die eine
oder andere hilfreiche Idee ein und gib dich beson-
ders fromm. Am besten erwihnst du in jedem zweiten
Satz Efferd oder einen der Zwolfgotter.

Schicksal: Therias/Losanes Schicksal liegt voll und
ganz in deiner Hand und der deiner Helden. Sollte sie
entkommen und gar erfolgreich sein, wird sie weiter ih-
rem finsteren Herrn dienen, zunichst aber versuchen,
die Gegend zu verlassen und unterzutauchen. Du kannst
sie als Feindin der Helden weiterverwenden.

Als Theria:

»Ich spiire es, es ist kein Zufall, dass mich Efferd zu euch
geleitet hat wie einen Fluss ins Delta.«

»Keine andere Kirche hegt einen derart grofSen Anspruch wie
die meine auf die Gwen Petryl-Steine. Wollt ihr mir im Namen
Efferds und seiner Geschwister helfen?«

»Gepriesen sei Efferd, gepriesen seien die Zwélfel

Als Losane:

»Eure Gétter werden heute eine
einstreichen.«

»Pech und Schwefel mégen dich verdtzenl«

»ER hat mir gezeigt, welche Zukunft mich erwartet. Und ihr
wart kein Teil dieser Zukunft.«

bittere Niederlage

Das Loschen des Lichts

Diese Liturgie ist bislang nur Theria offenbart worden.

Mit ihrer Hilfe kann sie das Leuchten aller Gwen Pe-

tryl-Steine auf Dere l&schen.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Am Ende des Rituals ersterben alle Lichter
der Gwen Petryl-Steine. Dies hat weitreichende Fol-
gen fir alle Kulturen, die in den Lichtern ein Zeichen
der Gétter sehen. Fiir die ndchsten QS x 13 Tage sind
sie so verdngstigt, dass sie eine Stufe Furcht erhalten.
Die gesellschaftlichen Auswirkungen kénnen aber
wesentlich ldnger oder gar fiir immer wirken.

Zeremoniedauer: 8 Stunden (Ritualdauer nicht modifizierbar)
KaP-Kosten: 32 KaP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (Gwen Petryl-Steine)
Verbreitung: Namenloser

Steigerungsfaktor: D

Herbeirufung der Heerscharen
des Rattenkindes (Ratten)

Das bekannteste Symboltier des Namenlosen ist die
Ratte, und so verwundert es auch nicht, dass viele Die-
ner des Gottes auch Ratten fiir Kampfzwecke herbeiru-
fen kénnen.

Ratte [I
MU 10 KL 10 (t) IN 14 CH 11
FF 11 GE 13 KO 5 KK 9 (k)
Schwarm (siehe Seite 88) L
-P- 'LeP 5 AsP - KaP - INI 12+1W6
VW 6SK1ZK 1GS 6
| Biss: AT 8 TP 1W2(+Krankheit)* RW kurz
} RS/BE 0/0
. Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht IT / Angst vor Feuer II
‘Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss; Spezialmanéver) '
‘Talente: Einschiichtern 2, Klettern 10, Kérperbeherr-
schung 4, Kraftakt 2, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schirfe 10, Verbergen 7, Willenskraft 2
Groflenkategorie: winzig
Typus: Tier, nicht humanoid
- Kampfverhalten: Ratten greifen Menschen eigentlich nur
an, wenn sie in die Enge getrieben wurden. Unter dem Ein-
fluss eines Namenlosen-Geweihten attackieren sie gern in
groReren Rudeln einzelne Wesen und nutzen dabei auch
die Sonderfertigkeit Angriff auf ungeschiitzte Stellen, ﬁ
wenn sie es mit geriisteten Gegnern zu tun haben. l

| Flucht: Verlust von 50 % der LeP (nicht bei Schwirmen)

Schmerz +1 bei: 4 LeP, 3 LeP, 2 LeP, 1 LeP (nicht bei
Schwirmen)

~ Sonderregeln:

Schwarm: Ratten sind groRe Schwarmwesen (Grundgré-
Re 5). Die Schwarm-Regeln findest du auf Seite 88.

*) Krankheit: Ratten kdnnen Krankheiten iibertragen.
Fiir je volle 10 SP wird mit 1W20 gewdirfelt: 1-16 (kei-
ne Krankheit), 17 (Lutanas), 18 (Sumpffieber), 19-20
(Tollwut). Ein Held kann durch Bisse nicht an mehre-
ren Krankheiten gleichzeitig erkranken. Ist der Held
infiziert, muss er eine Krankheitsprobe ablegen (sie-
he Regelwerk Seite 343). Zu Tollwut siche Aventu-
rischer Almanach Seite 129.

I Panik vor Feuer: Wenn Ratten mit einer gréeren Menge

‘l von Feuer konfrontiert werden (etwa FackelgroRe),

fliehen sie bei 1-3 auf dem We.
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Allgemeines zu Schwirmen

Einige winzige Wesen lassen sich kaum sinnvoll mit ei-
nem Schwert bekdmpfen, geschweige denn iiberhaupt
treffen. Allerdings reicht es meist aus, sie zu zertreten
oder mit der Handfldche zu zerquetschen. Solche Wesen
sind vor allem in gréReren Gruppen eine Gefahr fiir Hel-
den. Diese Gruppen werden als Schwirme bezeichnet
und folgen den hier vorgestellten Schwarm-Regeln. Ob
Wesen Schwarmwesen sind, ist in ihrer Beschreibung
unter Sonderregeln angegeben.

< Nur Wesen der GroRenkategorie winzig kénnen
Schwarmwesen sein.

« Schwarmwesen verteidigen sich als Einheit und
greifen auch als solche an. Sie verfiigen nicht iiber
so viele Aktionen, wie Wesen im Schwarm vorhan-
den sind, sondern gemeinsam nur iiber 1 Aktion.

% Schwirme miissen sich in Angriffsdistanz aufhal-

r ten, um einen Gegner angreifen zu kénnen.

; « Der AT-Malus von 4 gegen winzige Wesen entfillt
gegen einen Schwarm (siehe Regelwerk Seite 239).

< Wird ein Schwarm erfolgreich angegriffen und
kann sich nicht verteidigen, so werden TP angerich-
tet, die sich zunichst gegen ein einzelnes Schwarm-
wesen richten.

€ Kommt ein Schwarmwesen durch erlittene SP zu

] Tode, so werden die tiberzdhligen TP auf ein weiteres
Schwarmwesen des gleichen (Teil-)Schwarms tiber-
tragen. Wird dadurch auch das zweite Schwarmwe-
sen des gleichen (Teil-)Schwarms get6tet, werden
nicht verwendete TP auf das nichste Schwarmwe-
sen des gleichen (Teil-)Schwarms angewendet usw.
Der Held kann also mit einem Angriff mehrere We-
sen desselben Schwarms téten.

€ Die Reichweite von Nahkampfwaffen spielen fiir

/ Schwirme keine Rolle, sie befinden sich immer in

e e i .

Zauber gegen Schwirme

Ein Flichenzauber, der Schaden verursacht (z. B.
ein IGNISPHAERO), kann ebenfalls genutzt wer-
den, um mehrere Wesen des Schwarms zu toten.
Ein normaler Zauber, der Schaden verursacht
und gegen ein einzelnes Wesen des Schwarms
gerichtet ist (z. B. ein IGNIFAXIUS), kann nur
maximal dieses eine Wesen tdten. Der Meister
hat bei bestimmten elementaren Effekten die
Moglichkeit, dem Zauber weiteren Schaden am
Schwarm zuzugestehen.
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Schwarm-Regeln

einer optimalen Reichweite, ohne dass sie Abziige
erhalten.

Die Grundgrof3e eines Schwarms

« Jeder Schwarm hat eine GrundgréRe (GG). Diese ist
jeweils bei den Schwarmwesen angegeben und un-
terscheidet sich von Wesen zu Wesen.

< Unterhalb dieser GG gelten die Wesen nicht mehr
als Schwarm, die Schwarm-Regeln kommen dann
nicht mehr zur Geltung, und die Wesen miissen als
Einzelwesen behandelt werden.

« Immer wenn der Schwarm ein Vielfaches seiner GG
erreicht hat (doppelte GG, dreifache GG usw.), er-
hilt er einen Bonus bzw. sein Gegner einen Malus:
+1 AT (maximal +10), +1 TP (maximal +5), -1 auf Ver-
teidigungen fiir den Gegner und den Schwarm.

% Ein Schwarm kann in mehrere Teile gespalten sein,
z.B. um verschiedene Gegner anzugreifen, die sich
in unterschiedlichen Angriffsdistanzen befinden.
Jeder dieser Schwarmteile verfiigt iiber eine eigene
GG zur Berechnung von Werten.
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Schwarm-Arten

Es gibt zwei Arten von Schwidrmen: Schwirme mit
extrem winzigen Lebewesen (etwa Insekten) und
Schwirme mit Wesen, die deutlich gréRer sind (etwa
Ratten). Zur Unterscheidung werden diese beiden
Arten Kleine Schwarmwesen und GrofSe Schwarmwesen
genannt. Kleine Schwarmwesen kénnen nur mittels
der Kampftechnik Raufen attackiert werden. Grofse
Schwarmwesen lassen sich mit allen Kampftechniken
angreifen. Fernkampftechniken kénnen ungeachtet
der TP aber maximal nur ein groRes Schwarmwesen
pro Treffer tdten.
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Korperkraft schwacher Wesen

Einige Wesen sind so schwach, dass ihr KK-
Wert vollig unbedeutend im Vergleich zu dem
menschlichen Bereich der Stirke ist (z. B. In-
sekten, Skorpione, kleine Feen). Dennoch haben
solche Wesen auch einen KK-Wert, um unterein-
ander Vergleiche ziehen zu kénnen und entspre-
chende Proben ablegen zu kénnen. Sollte beim
KK-Wert eines Wesens ein , k* (k wie klein) an-
gegeben sein, kennzeichnet dies die Kérperkraft
schwacher Wesen.
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Die Tradition (Namenloser Kult) als
Sonderfertigkeit

« Liturgieschutz: Werden Liturgien oder Zere-
monien gegen den Namenlosen-Geweihten
gewirkt, so verbessert sich hiergegen seine
Seelenkraft um 1.

< [mmunitit gegen Namenloses Grauen: Wirkun-
gen, deren Ursprung namenloser Natur ist,
etwa Rattenpilze, haben auf Geweihte des
Namenlosen keinen negativen Einfluss mehr.

l <« Die Macht des Namenlosen: Bei der Modifikation

Erzwingen erhilt der Geweihte bei Liturgien/

Zeremonien eine Erleichterung von 2 statt 1.

« Wohlgefillige Talente: Bekehren & Uber-

zeugen, Gotter & Kulte, Menschenkenntnis,

Rechtskunde, Sagen & Legenden, Selbst-
- beherrschung,  Uberreden, Verbergen,
v Verkleiden
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f « Leiteigenschaft der Tradition ist Mut.

Voraussetzungen: Vorteil Geweihter, Selbstop-
fer des 1. Grads
AP-Wert: 150 Abenteuerpunkte

Bl % e SRS

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Diese Liturgie ruft Ratten herbei, die hiu-
fig als Diener des Namenlosen angesehen werden.
Die Tiere stehen unter der vollstindigen Kontrolle
des Geweihten und gehorchen seinen Befehlen. Es
erscheinen QS x 5 Ratten aus dem Nichts.

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Zielkategorie: Tiere (Ratten)

Verbreitung: Namenloser
Steigerungsfaktor: B

Namenlose Raserei

Die Namenlose Raserei erschafft willige Kampfmaschi-

nen, die ein Geweihter des Namenlosen auf seine Feinde

hetzen kann.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Opfer der Liturgie erhilt den Status
Blutrausch.

Liturgiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 16 KaP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Verbreitung: Namenloser

Steigerungsfaktor: B

Pech und Schwefel

Der Strahl aus Pech und Schwefel ist die wohl bekann-

teste Liturgie der Namenlosen Geweihten. Er wirkt

stellenweise wie eine namenlose Version des Zaubers

IGNIFAXIUS, hat aber ein deutlich variableres Ausse-

hen. Mal sind es echte Flammen, mal ist es eher eine

brennende Fliissigkeit, die auf den Gegner des Geweih-
ten zuschiel3t.

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um ZK)

Wirkung: Aus den Fingern des Geweihten schieft ein
Strahl schwarzer oder purpurner Flammen, der in ge-
rader Linie sein Ziel trifft. Der Geweihte muss keine
zusitzliche Aktion aufwenden, um nach dem Wirken
der Liturgie zu treffen. Das Treffen ist in der Liturgie-
dauer inbegriffen. Das getroffene Ziel erleidet 2W6+(-
QS x 2) TP Schaden. Trifft der Flammenstrahl sein Ziel,
werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Das




Ziel erhilt zudem bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands
Furcht. Der Strahl trifft automatisch, wenn man sich
nicht verteidigt. Er zdhlt jedoch als Fernkampfangriff
mit einer Schusswaffe und kann dementsprechend
auch geblockt werden. Ausweichen ist ebenso mog-
lich. An Schilden erzeugt er Strukturschaden, wenn
er auf sie trifft.

Liturgiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Verbreitung: Namenloser

Steigerungsfaktor: C

Der Hehler
Optionaler Inhalt

Gumbald Guthbrod taucht in diesem Abenteuer nur
dann auf, wenn er als Kdufer des Gwen Petryls ins Spiel
kommt. Entweder wird er von Rumpo oder den Helden
kontaktiert. Er ldsst sich von bis zu zwdlf Leuten bei
Verhandlungen bewachen (Werte wie Diebe, siehe Sei-
te 75).

1 Gumbald Guthbrod

Kurzcharakteristik: meisterlicher Hehler, 55 Jahre,
graumelierte, schwarze kurze Haare, gepflegter Voll-
bart, leicht iibergewichtig; mag gerne Bier und alle
Speisen mit Apfeln, kann es nicht leiden, wenn er be-
trogen wird.

Motivation: Gumbald ist immer an guten Geschiften
interessiert. Wenn seine Geschifte sich gegen die Ef-
ferdkirche richten, dann ist er besonders motiviert.
Agenda: Gumbald ist nicht direkt in die Ereignisse des
Abenteuers involviert, aber iiber Rumpo oder die Hel-
den kann es sein, dass er sich um den Kauf des Gwen
Petryl-Brockens kiimmert.

Hintergrund: Kaum ein Hindler in Havena ist bei zwie-
lichtigen Gesellen so bekannt wie Gumbald Guthbrod.
Der Mitfiinfziger lebte lange Jahre als Miiller und Ge-
treidehindler ein praiosgefilliges Leben. Jedoch musste
er hart fiir seinen Lohn arbeiten und seine Frau zeigte
sich mit jedem finanziellen Riickschlag immer unzu-
friedener, bis Gumbald eines Tages beschloss, dass man
seine Brétchen leichter verdienen kann. Er organisierte
erst Verstecke fiir Schmugglerbanden, dann betitigte er
sich als Hehler fiir allerlei Waren. Gegen die Efferdkir-
che hegt er einen besonderen Groll, da diese ihm einmal

Gumbald Guthbrod

MU 12KL 14IN 14 CH 13

FF 12 GE 11 KO 13 KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI 12+1W6

'SK 2ZK 2 AW 6 GS 8
| Waffenlos: AT 9 PA 5 TP 1W6 RW kurz
| Dolch: AT 9 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz
| RS/BE0/0
. Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit
| Vorteile/Nachteile: Schlechte

(Goldgier)

- Talente: Einschiichtern 5, Handel 13, Kérperbeherr-
L, schung 3, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 7, Sinnes-

Eigenschaften

schirfe 8, Verbergen 5, Willenskraft 13
Kampfverhalten:
Flucht: Verlust von 25 % der LeP
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
| Ausriistung: Dolch

fiir eine Giildenlandexpedition sein Getreide beschlag-
nahmte, ohne einen angemessenen Preis zu entrich-
ten. Deshalb ist er als einziger Hehler in Havena bereit,
den Gwen Petryl abzukaufen - und er besitzt die not-
wendigen Geldreserven. Mit namenlosen Machten will
Gumbald jedoch nichts zu tun haben. Er betrachtet sich
immer noch als guter, phexgefilliger Biirger der Stadt,
auch wenn seine Geschifte alles andere als legal sind.
Darstellung: Sprich immer mit kurzen Pausen, be-
schreibe, dass Gumbald wihrend des Gespréchs einer
anderen Titigkeit nachgeht, z.B. dem Putzen oder Es-
senzubereiten, versuche sowohl fair als auch geschifts-
tlichtig zu klingen. Gumbald hat vor niemanden Angst,
denn er stiitzt sich auf seine Leute.

Schicksal: Gumbalds Schicksal liegt voll und ganz in
deiner Hand und der deiner Helden. Wenn er nicht wei-
ter behelligt wird und tiberlebt, wird er weiter seinen
Geschiften nachgehen und ist fiir die Helden eine An-
laufstelle fiir spezielle und schwer zu bekommende Wa-
ren in Havena.

»Alles hat seinen Preis. Und ich mache dir fiir alles einen guten
Preis.«

»Efferd? Was hat dieser Gott dieser Stadt schon Gutes
gebracht? Nichtsl«

»Den Stein, der vom Himmel kam? Ich glaube dir kein Wort.
Zeig mal herl«

Ausklang

Was die Helden schlussendlich mit dem Stein machen,
ist ihre Angelegenheit.
“ Geben sie den Gwen Petryl dem Efferdtempel von
Havena, werden sie von den Geweihten fiirstlich be-
lohnt (250 Dukaten pro Held), jeder Abenteurer hat

Verrater & Gedchtete: Himmelsfeuer

zudem fiir ewig die Gunst der Kirche auf seiner Seite
und die Helden erhalten jeweils ein Muschelamulett
mit dem Zeichen Efferds, dass sie als Freunde der
Kirche ausweist. Die Belohnung ist zwar bei weitem
geringer als der eigentliche Wert des Gwen Petryl,
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Hilfe, meine Helden haben versagt,
die Lichter sind aus!
Sollte der Fall eintreten, dass die Helden das Ri-
tual nicht verhindern kénnen, dann wird Theria
Erfolg haben. Dennoch ist nicht alles verloren.
Du solltest den Helden die Chance einrdumen, die
Schurkin dennoch zu stellen und in einem Fol-
geabenteuer eine Mdglichkeit ersinnen, wie das
Licht zuriickkehren kann. Am einfachsten wire
ein GroRes Wunder eines Gottes, beispielsweise
Efferd. Dies wiirden die Menschen als Zeichen
deuten, dass die Macht der Gotter ungebrochen
und stark ist. Vielleicht miissen sich die Helden
auch auf eine Queste begeben, um eine Zeremo-
nie wiederzuentdecken, mit der man das Licht
der Steine wieder zuriickbringt.
Im offiziellen Aventurien werden die Helden er-
folgreich sein, aber fiir deine persénliche Spiel-
runde kann Therias Plan ruhig erst mal aufgehen.
i o T i

dafiir haben die Helden sich aber einen ruhmrei-
chen Namen und Freunde gemacht.

< Statt dem Tempel den Fund zu {iberlassen, kénnen
die Helden den Gwen Petryl-Brocken an Gumbald
Guthbrod verkaufen. Der findige Hehler macht ih-
nen ein kaum zu widerstehendes Angebot von 7.000
Dukaten. Zwar bendtigt selbst er drei Tage, um die
Summe aufzutreiben, aber er ldsst sich das Ange-
bot nicht entgehen. Sollte jemals bekannt werden,
dass die Helden die Efferdkirche hintergangen ha-
ben, werden sie und Guthbrod steckbrieflich in den
zwolfgottergefilligen Landen gesucht.

<« Wollen die Helden den Stein fiir sich behalten, miis-
sen sie nattirlich tiber eine Mdéglichkeit nachdenken,
wie sie den Gwen Petryl transportieren bzw. ver-
stecken. In diesem Fall kdnnte jegliche Entdeckung
dazu fiihren, dass sie sich mit der Efferdkirche aus-
einandersetzen miissen, aber eventuell kénnen sie
sich noch aus der Affire ziehen (Probe auf Uberreden
(Manipulieren) erschwert um 3) und miissen den Stein
nur abgeben. Gelingt ihnen das nicht, werden sie be-
straft und zu einem Jahr auf einer Galeere verurteilt.
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< Sollten sie den Stein zerkleinern wollen, entweder
ganz, oder nur, um ein kleines Stiick fiir sich zu
behalten, dann kénnen sie die Regeln fiir das Stei-
nebrechen anwenden (siche Abschnitt Wie trans-
portieren wir den Gwen Petryl? auf Seite 82) und
kénnen den Rest vielleicht abgeben oder verkaufen,
Dies verringert aber den Wert des Steins, sodass die
Helden nicht mehr so viele Dukaten von Guthbrod
oder der Efferdkirche bekommen sollten. Um wie
viel sich der Preis verringert, ist Meisterentscheid.

Der Lohn der Miithen

Nach den Erlebnissen um den gewaltigen Gwen Pe-
tryl-Stein, haben sich die Helden Ruhe und eine Beloh-
nung verdient. An Abenteuerpunkten sollest du ihnen als
Meister 10 Abenteuerpunkte zugestehen. Jede Helden-
tat, die sie erfolgreich bestanden haben (siehe Abschnitt
Heldensache auf Seite 74), erhéht das Konto um 1 wei-
teren AP.

Der offizielle Verbleib des Gwen Petryl
Im offiziellen Aventurien werden zwar der Absturz und
die Bergungsaktionen bekannt werden, aber es wird
nicht berichtet werden, ob die Efferdkirche den Stein
an einen geheimen Ort bringt, die Helden ihn zerteilen
oder verkaufen.

—— NN =~
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Zeitleiste

ca. 19.30 bis 20.00 Uhr: Die Helden amiisieren
sich in der Taverne.

20.00 Uhr: Ein leichtes Erdbeben in Havena, ge-
folgt vom Absturz des Gwen Petryl-Steins in den
Stimpfen um die Stadkt.

20.05 bis 20.30 Uhr: Die Biirger auf den StraRen
sind verdngstigt; Theria sucht an einem Stadt-
tor nach Helden fiir ihre Unternehmung; erste
Schatzsucher sammeln sich in der Stadt und tref-
fen Vorbereitungen.

3.00 Uhr: Die Schatzsucher unter Rumpo Derpel
erreichen die Absturzstelle.
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Wissenswertes zu Gwen Petryl-Steinen

Obwohl sie zur Standardausriistung erfahrener Aben-
teurer gehoren, ist iiber die Gwen Petryl-Steine nur
wenig bekannt. In den Sagen der Zwdlfgotterglaubi-
gen wird dariiber berichtet, dass die Steine einst Teil
der Zitadelle Alverans waren. Die Giganten sollen bei
ihrem Sturm auf die Zitadelle Breschen in die Mauer
geschlagen haben, sodass Bruchstiicke davon auf Dere
fielen. Es gibt jedoch andere Legenden iiber die Gwen
Petryl-Steine, die im Widerspruch zu dieser geldufigen
Geschichte stehen. Und was berichten jene Kulturen
iber die Leuchtsteine, die nicht der zwdlfgsttlichen

Gemeinde angehdren? Was ist nun wahr und was nur
eine fromme Legende? Diese Spielhilfe soll zum einen
alle wichtigen Informationen iiber die mysteridsen
Steine zusammenfassen, zum anderen die Legenden
und Sagen von Kulturen jenseits des Zwdlfgotterglau-
bens beleuchten.

Viele Namen fiir einen Stein

Flir den gemeinen Aventurier wirkt die verbreitetste
Bezeichnung der Leuchtsteine geheimnisvoll und un-
ergriindlich: Gwen Petryl. Der Ursprung des Namens ist
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in Vergessenheit geraten, aber die Gelehrten vermuten,
dass die Benennung irgendwann in den Dunklen Zeiten
stattfand. Gwen ist ein altes albernisches Wort, dessen
Bedeutung oft mit ,,Leuchten” iibersetzt wird. Allerdings
ist der Wortursprung ungewiss. Petryl hingegen l4sst sich
am ehesten mit einem Begriff aus dem Zyklopdischen
vergleichen, der ins Garethi tibersetzt ,,Feuer” bedeutet.
Andere Theorien besagen, dass die Bezeichnung von
einem lidngst untergegangenen Volk stammt. Genannt
werden hier die Bewohner von Talania oder die Rasse,
die man gemeinhin Alte nennt.

Die Leuchtsteine besitzen jedoch noch weitere Namen,
die sich von Region zu Region unterscheiden: Eine der
hiufigsten ist Efferdfeuer, was darauf anspielt, dass die
Gwen Petryl-Steine als Ersatz fiir eine Kerze oder eine
Fackel im Efferdtempel benutzt werden.

Die Elfen nennen den Stein gelegentlich Feyhala, was
nur schwer zu iibersetzen ist, aber auf das Licht an-
spielt, aus dem sie selbst einst hervorgetreten sind.

Bei den Zwergen heift der Stein Marotax, was Blaustein
bedeutet. Nicht die Bedeutung ist in diesem Fall unge-
woéhnlich - sie ist leicht nachzuvollziehen - aber das Ro-
golan-Wort folgt keiner Regel fiir die Bildung von zwer-
gischen Wértern, so als ob die Zwerge den Begriff nicht
entwickelt haben, sondern es sich um eine Ubernahme
aus einer anderen Sprache handelt.

Das strahlende Licht

Gwen Petryl-Steine strahlen ein blasses, griinblaues
Licht aus. Ab und zu kommen Steine vor, die oran-
ge leuchten. Diese Steine sind meist um ein Vielfa-
ches teurer, da sie noch seltener als die gewohnlichen
Gwen Petryl-Steine sind. Sie besitzen jedoch - abge-
sehen vom orangenen Leuchten - keine Besonderheit.
Ein faustgroRer Gwen Petryl-Stein leuchtet etwa halb
so hell wie eine Fackel. Je kleiner der Stein ist, des-
to schwicher das Leuchten. Bei einer GroRe von etwa
einem Daumen ist das Licht nur noch etwa so stark
wie die Flamme einer Kerze. GroRe Brocken hinge-
gen strahlen oft heller als ein Lagerfeuer, und es soll
Steine gegeben haben, die so gleifend hell gewesen

sein sollen wie das Licht des Praiosauges. Das Licht
strahlt gleichzeitig in alle Richtungen, wobei Kanten
und Bruchstellen deutlich dunkler bleiben als glat-
te Fldchen. Gelegentlich wird das Licht stdrker oder
schwicher, wobei es nie ganz erlischt. Gerade bei Or-
ten mit groRer magischer Macht wie Kraftlinien kann
man die Helligkeitsunterschiede gut bemerken.

Andere Besonderheiten

In vielen Legenden ist die Rede davon, dass ein Gwen Pe-
tryl-Stein nicht nur Licht ausstrahlt, sondern auch War-
me. Dies gehort jedoch in das Reich der Legenden. Kei-
ner der zahlreichen, in Efferdtempeln genutzten Gwen
Petryl-Steine zeigte je dieses Phdnomen. Ob die Steine
magischen oder géttlichen Ursprungs sind, ist schwer
zu kldren. Fest steht jedoch, dass magische Analysen
mittels eines ODEMS oder ANALYS-Zaubers keine magi-
schen Spuren offenbaren.

Bei der Erschaffung von magischen Artefakten kann
die Verarbeitung der Steine grofen Nutzen nach
sich ziehen, daher sind sie bei Artefaktzauberern
sehr begehrt. In der Alchimie gab es viele Experi-
mente mit den Leuchtsteinen, und die Forscher
konnten zumindest herausfinden, dass sich die
Gwen Petryl-Steine vor allem fiir Versuche eignen,
die mit dem Wasser assoziiert sind. Zwar ldsst sich
durch Analysemagie feststellen, dass den Gwen Pe-
tryl-Steinen keine Zauberei anhaftet, ob eine gott-
liche Kraft in ihnen existiert, ist jedoch nicht iiber-
priifbar. Dennoch sind sich die Geweihten der Zwélfe
einig, dass es sich um Objekte mit gottlicher Kraft
handelt, immerhin sollen sie aus Alveran stammen.
Einige Gelehrte vermuten, dass den Steinen eine
Vorstufe karmaler Macht innewohnt. Fiir diese The-
se gibt es jedoch keinen Beweis.

Die Herkunft der Steine
Die verbreitetste Sage der zwolfgottlichen Kirchen geht
davon aus und so steht es auch im Brevier der zwdlfgott-
lichen Unterweisung, dass die Steine ein Teil der Zita-
delle von Alveran waren. Wihrend den Gigantenkriegen
sollen die Feinde der Gotter eine Bresche in die Mauer
geschlagen haben und die Triimmer fielen als Gwen Pe-
tryl-Steine auf Dere.
Diese Legende erkldrt jedoch nicht, warum noch
immer, wenn auch selten, Leuchtsteine vom Him-
mel fallen. Die Ingerimmkirche behauptet, dass
die Bresche, die die Giganten geschlagen ha-
ben, noch immer repariert wird. Und bei den
Bauarbeiten kann es gelegentlich vorkommen,
dass sich weitere Bruchstiicke 13sen. Die Sekte
der Ilaristen hilt die Sage fiir falsch. Die Gwen
Petryl-Steine sollen nichts anderes als Teile der
Wandelsterne sein, die sich durch die schwinden-
de Macht der Gétter abgeldst haben und dann auf
Dere fallen,
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Heiligkeit

Es liegt nahe, dass die Steine allen Zwdlfen als heilig
gelten miissten, stammen sie doch der Legende nach
aus Alveran, Die Kirche des Efferd genieft jedoch seit
Jahrhunderten ein besonderes Anrecht auf die leucht-
enden Steine. Fiir sie sind sie Gaben Efferds, da sie fast
immer an Stranden gefunden werden. Auch die Diener
Charyptoroths nutzen die Leuchtsteine gerne fiir ihre
Unheiligtiimer. Und dort erstrahlt das Licht ebenso
wie in einer heiligen Halle des Efferd, wobei die Hel-
ligkeit oft geddmpft wirkt und eine unheimliche Atmo-
sphére entsteht.

Auf die GroRe kommt es an

Wie schon erwihnt, hingt die Leuchtkraft vor allem von
der GroRe der Steine ab. Ein fingerkuppengrofer Stein
leuchtet kaum, wihrend ein faustgroRer etwa halb so
hell wie eine Fackel ist. Nicht alle Fundstiicke diirfen
Zwolfgotterglaubige jedoch fiir sich behalten. Kopfgro-
Re und groRere Steine miissen der Efferdkirche tiberge-
ben werden. Eine Missachtung wird mit mehreren Jah-
ren Kerkerhaft bestraft.

Die groften bekannten Gwen Petryl-Steine sind etwas
grofer als ein Kopf und entweder mittlerweile verlo-
ren gegangen, zerstort oder als besonders wertvolle
Stiicke in Efferdtempeln untergebracht. Einigen Le-
genden zufolge soll es aber bereits Brocken gegeben
haben, die so gro wie eine Kuh waren. An den Kiisten
findet man hauptsichlich kleinere Fundstiicke. GroRe-
re Exemplare tauchen alle paar Jahre auf dem Festland
auf - kopfgroRe Brocken, die direkt vom Himmel ge-
fallen sind.

Was man sich iiber die
Gwen Petryl-Steine erzihlt

»Man sollte es nicht zu laut aussprechen, aber manche Adlige
sind wirklich dekadent. Bei einer meiner Reisen nach Al'Anfa
lud mich eine Grandenfamilie in ihre Villa ein. Ich will nicht
naher ausfiihren, welche Familie es war (nur so viel: sie un-
terhdlt gute Geschdftsbeziehung in unsere geliebte Heimat),
aber ich sah am Hals eines Mitglieds der Familie eine Kette
aus leuchtenden Gwen Petryl-Steinen. Schlimm genug, dass
die Al'Anfaner die heiligen Steine einfach als Schmuck tragen,
aber neulich habe ich das in Kuslik bei einer Patrizierin gese-
hen. Schlimm sowas.«
—Demetrios Amarekos,
Weltenbummler

zyklopdischer ~ Streuner und

»lch sage euch, die Steine sind nichts anderes als Zeuge eines
unerbittlichen Kampfes, oben in Alveran. Die Gotter haben ge-
kiampft, bitterlich gekdmpft, und ihr Heim trug Schaden da-
von. Was aber kann etwas aus der Zitadelle der Gotter beschd-
digen? Giganten? Drachen? Andere Gotter?«

—Korim ibn Korid, Korgeweihter aus Al'Anfa

»Der Alleine sei gepriesen! Die Ungldubigen mdgen sich zu-
sammenspinnen, dass die Leuchtsteine von ihrem Fischgott
kommen oder von einer Mauer. Die Wahrheit jedoch sieht

B N L R R VN

anders aus. Die Leuchtsteine sind ein Geschenk unseres Gottes
an die Menschen. Woher ich das weifs? Alles auf dieser Welt ist
ein Geschenk unseres Gottesl«

—ein Novadi auf dem Basar von Mherwed

»Gwen Petryl? Ja. Sie gehdren mir, dGh, dem Grolmenvolk.
Schon immer so gewesen. Sind uns heilig. Heiliger als den Ef-
ferdgeweihten. Gwen Petryl-Steine sollten - gleich welcher
GrofSe - umgehend bei mir abgegeben werden. Zahle gut.«
—Gnorgl IIL, ein grolmischer Alchimist

Gwen Petryl-Steine im Spiegel
der Kulturen

< Elfen: Die aventurischen Elfen schitzen die Gwen
Petryl-Steine schon seit der Bliitezeit ihrer Hoch-
kultur. Damals nutzte man sie als Lichtquellen
in Gebduden und offentlichen Pldtzen oder als
Schmucksteine fiir Ringe, Amulette oder Gemmen,
Noch heute sind sie bei den Elfen beliebt, doch wo-
her sie stammen, dariiber machen sich nur die we-
nigsten Angehorigen des Elfenvolkes Gedanken.
Einige Elfen vermuten allerdings einen Zusammen-
hang zwischen den Steinen und der Lichtwelt, aus
der die Elfen stammen.

« Gjalskerlidnder: Die Gjalskerldnder fiirchten die
Gwen Petryl-Steine, da sie aus dem Meer kommen
oder vom Himmel fallen. Jedes Haerad erzihlt die
Geschichte anders. Manchmal werden die Gwen Pe-
tryl-Steine fiir Kerker der Geister der schlimmsten
Verbrecher gehalten, die so gotterlisterlich wa-
ren, dass selbst Zwanfir sie nicht bei sich haben will
und sie wieder ausspuckt. Andere Sagen der Gjals-
ker berichten von einem geisterhaften Fisch, Del-
phin oder Wal, der die Seelen der Menschen frisst
und sie in die Steine verwandelt. So oder so mdgen
die Gjalsker die Steine nicht und weigern sich, sie
anzufassen.

< Maraskaner: Fiir die Inselbewohner sind die Stei-
ne wunderschone Erzeugnisse Rurs. Da Gwen Pe-
tryl-Steine fast ausschlieRlich als Einzelfunde vor-
kommen, betrachten die maraskanischen Finder es
traditionell als ihre Aufgabe, dem einzelnen Stein
einen Partnerstein zu suchen - eine Aufgabe, die
Jahre dauert oder unvollendet bleibt. Was genau ei-
nen Partnerstein ausmacht und welche Steine zu-
sammenpassen, dariiber gehen die Meinungen der
Maraskaner weit auseinander.

< Thorwaler: Die Nordleute denken iiber die Gwen
Petryl-Steine dhnlich wie die Mittelldnder. Im Nor-
den Thorwals glaubt man zudem daran, dass der
erste Gwen Petryl ein Geschenk Swafnirs an eine
GO6ttin war. Sie lehnte jedoch sein Werben ab und
schleuderte das Schmuckstiick weg, wobei es beim
Aufprall auf dem Wasser in viele Einzelteile zer-
sprang. Je nach Ortschaft soll die Géttin Rondra,
Travia, Ifirn oder eine alte Gottheit aus dem Giilden-
land gewesen sein.




< Tulamiden: Die Tulamiden folgen weitegehend
der mittelldndischen Variante der Geschichte der
Gwen Petryl-Steine. Die Mdrchen der Haimamudin
werden jedoch prichtig ausgestaltet und manche
Versionen berichten von einem ddmonischen Dieb
namens Tafrel, der die Steine aus dem Schatzhort
von Feqz gestohlen haben soll, aber bei seiner
Flucht verlor.

« Waldmenschen: Fiir die Waldmenschen sind die
Gwen Petryl-Steine entweder ein Tabu oder ein
Geschenk der Geisterwelt/Kamalugs/Obarans.
Nur die Stimme der Tocamuyac und Haipu stel-
len eine Ausnahme dar. In ihren Tayas wird von
einem michtigen Fisch berichtet, der die Steine
einst ausgespuckt haben soll. Es sollen seine Kin-
der gewesen sein, die er in seinem Mund aufbe-
wahrte und schiitzte. Als jedoch ein Fischer den
Fisch totete, spuckte er im Moment seines Todes
seine Jungen aus, um sie zu retten. An Land je-
doch versteinerten sie.

« Zwerge: Die Angroschim sehen in den Gwen Pe-
tryl-Steinen Schitze Angroschs, die sie nur allzu
gerne zu Schmuckstiicken verarbeiten. Manch-
mal kommt es sogar vor, dass ein zwergischer
Edelsteinschleifer einen Efferdtempel aufsucht,
um die dort lebenden Geweihten darum zu bit-
ten, einen der Leuchtsteine zu verkaufen. Dieses
Vorgehen fiithrte schon oft zu Streit zwischen

et

dem kleinen Volk und den Menschen, insbeson-
dere zwischen der Geweihtenschaft von Efferd
und Angrosch.

<« Zyklopéder: Auf den Zyklopeninseln hilt sich die
Sage iliber eine untergegangene Insel (manche Le-
genden berichten gar von einem Archipel), auf der
ein gigantischer Efferdtempel gestanden haben
soll. Der Tempel war gut 50 Schritt hoch und be-
herbergte in seinen Hallen den ersten Gwen Petryl,
eine gigantische, versteinerte Trine des Meeres-
gottes. Durch einen Frevler der Menschen erziirnt,
zerstorte Efferd jedoch seinen Tempel und lieR die
Insel untergehen. Seitdem kann man die Bruchstii-
cke der Efferdstrine an allen Strdnden Aventuriens
vorfinden.

Gwen Petryl-Steine aus
regeltechnischer Sicht

In ihrer primidren Funktion sind Gwen Petryl-Steine
Leuchtmittel. Je nach GréRe strahlen sie unterschied-
lich weit.

Regeltechnik: Die Brenndauer des Steins ist unbe-
grenzt. Sichtmodifikatoren durch Dunkelheit werden
im Schein des kopfgroRen/ faustgroRen/fingerkuppen-
groRen Steins pro 3/2/1 Schritt Radius wie folgt redu-
ziert: -4/-3/-2/-1 Stufe(n).

Gwen Petryl-Stein {
:ié}gemtmd Gewicht Strukturpunkte Preis
Gwen Petryl, kopfgrof3 7,5 Stn 120 StP 10.000 S
Gwen Petryl, faustgrof 0,75 Stn 80 StP 1.000 S
Gwen Petryl, fingerkuppengrof3 0,075 Stn 40 StP 100 S _
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Der Aventurische Bote

Der nachfolgende Artikel ist im Aventurischen Boten
172 erschienen und kann von dir verwendet werden, um
die Helden zu rithmen, falls sie sich als Helfer in der,Not

bewihrt haben. Der Artikel ist so gestaltet, dass er keine
Aussagen zum Ausgang des Abenteuers beinhaltet und
auch den Verbleib des Gwen Petryl-Steins nicht klart
sodass deine Spieler jede Option gewdhlt haben kénneni

Auenturischer Bote, Toesinde 1038 B

Blaues Leuchten iiber Inaoena!

avena. und ihren

Phex, Efferd
Geschwistern sei Dank! Havena ist einer

|l

wenigen Wochen geschah Unvorstellbares in der
Metropole Albernias. In einet kiihlen Nacht des
Boronmondes bemerkten die Bewohner Havenas

erneuten  Zerstorung entgangen! Vor

ein blaues Leuchten am Wolkenhimmel. Zunichst
vermochte sich niemand einen Reim daraus zu
‘machen, doch nur wenige Augenblicke spater bebte
die Erde leicht, die ersten Rufe iiber eine zweite
grof3e Flut wurden laut und viele Biirger gerieten
‘0 Panik. Doch das Meer war ruhig, Kurz darauf
zeigte sich die Ursache des Leuchtens: Die Wolken
rissen auf und ein gigantischer Steinbrocken war
am Himmel zu sehen, det drohte auf Havena
herabzustiirzen. Hitte er die Stadt getroffen,
hitte er alles in Schutt und Asche gelegt. Doch
die Gotter verschonten die Stadt und der Brocken
ging in der Muhrsape untet, dem Marschland,
welches Havena umgibt.

Zwar wurden einige Gebiude beschidigt, als der
Gesteinsbrocken dicht tiber der Stadt vorbeiflog,
Mensch ernsthaft
Bald schon ersetzten Erstaunen, Freude

doch wurde zumindest kein
vetletzt.
und Verwunderung die Panik und die Menschen
was es mit dem Stein auf sich
hatte. Schnell verbreiteten sich alletlei Geruchte,

Havenas ratselten,

von denen nuf unzweifelhaft eines stimmte:
Der Felsbrocken war ein Gwen Petryl, einet
jener efferdheiligen Steine, die von sich aus ein

bliuliches Licht ausstrahlen. Es war jedoch der
grofite Gwen Petryl seit Menschengedenken und
damit ein Schatz von immensem Wert.

Was mit dem Gwen Petryl geschah, ist bis
heute nicht
berichten, dass sich eine Schar von Gliicksrittern

sicher. Einwohner von Havena

aufgemachte, um den Brocken zu bergen.
Anderen Geriichtenzu Folge sollder stadtbekannte
Havener Schatzsucher Rumpo Derpel den Gwen
Petryl geborgen und heimlich an einen Hehler
verkauft haben. Seit den Ereignissen fehlt abet
jeder Spur von Rumpo.

Der Aventurische Bote fragte auBerdem im
Efferdtempel der Stadt nach. Jeder groBere
Gwen Petryl muss per Gesetz dem zustindigen
Efferdtempel ibergeben werden und so lag
es nahe, dass der Finder des Steins die Kirche
verstindigt. Doch von den sonst so redseligen
Geweihten war nicht viel zu erfahren. Ja, sie
konnten bestitigen, dass es sich um einen
Gwen Petryl handelte und nein, Efferd wollte
die Stadt gewiss nicht strafen, sonst wiren die
Havener nicht so glimpﬂich davongekommen.
Gewiss sei es ein Zeichen gewesen, aber man
miisse noch mehr dariiber herausfinden, um die
richtigen Schliisse sichen zu konnen. Wo der
Brocken jedoch sei, dazu wollte sich keiner det
Geweihten duflern.

Darion Damanda
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Havena - versunkene Geheimnisse ist eine Spielhilfe fiir DSA5, die sich auf 128'Seiten allein der
traditionsreichen Hafenstadt am Meer der Sieben Winde und ihrem direkten Umland widmet. Alle
Stadtteile und einige Orte auBerhalb der Mauern, im unheimlichen und sumpfigen Delta des Gro-
Ren Flusses, werden ausfiihrlich beschrieben. Einigen Geb4duden wird dabei sogar ein besonderer
Fokus gewidmet, z. B. dem Alten Efferdtempel, der Taverne Esche & Kork, dem Wachsfiguren-
kabinett, aber auch dem Fiirstenpalast und der Moorburg - dem Staatsgefingnis Albernias, dessen
Insassen ein kldgliches Dasein fristen.

Auch den Teil der Stadt, der vor iiber 300 Jahren von der GroRen Flut ins Meer gerissen wurde -

die Unterstadt -, haben wir nicht vergessen. Hier gibt es noch versunkene Schitze aus vergangenen Tagen zu bergen und furchtlose .
Schatzsucher setzen Tag fiir Tag Ihr Leben aufs Spiel, wenn sie den Gefahren der Unterstadt, wie den Bleichmurénen oder tentakel-
bewehrten Schrecken der Tiefe, die Stirn bieten.

Neben neuen Fokusregeln, z. B. zu Tauchgidngen mit und ohne Hilfsmitteln, enthilt die Spielhilfe auferdem ausfiihrliches Kartenma-
terial: Neben zahlreichen Gebaudepldnen im Buch, liegt auch ein Stadtplan Havenas im A3 Format, sowie ein Stadtplan der éstlichen &
Unterstadt im Format A4 bei!

5, ULISSES
WWW.ULISSES-SPIELE.DE Qi SPIELE




&l
r;‘i??‘l

e




-3

5
e

H
01
0z

?03
04
& 05

06
07
08

09
10
11

. 12

13

14

<15

. 16

17

B
AVENA
Nordtor
Stidtor
Garether Tor
Nostrianer Tor
Marschentor
Alter Geschiitzturm
Zollbriicke
Hafenmeisterei des
Siidhafens
Flusslotsengilde
Seelotsengilde
Werft Saordubh
Werft Maraiche
Wohnhaus der
Geweihten
Efferdschule
Hafenmeisterei des
Binnenhafens
Seekadettenschule
Garnison der
Seekrieger
Bootsbauerin
Arna Sorinnan
Haus Marteniel
Kevendochs exo-
tische Kramerwaren

Hungerturm

Kuriositdtenladen
Runwalds

Wolters Kramerladen

Haus der Efferdbriider

Hafenmeisterei des
Seehafens

Nechts Menagerie

Fiirstenpalast

Haus des Stadtvogts

Stadthaus

Fiirstliche Miinze

Garnison

Kriegerakademie
Ruadas Ehr

Wachsfigurenkabinett
Maskenmuseum
Schwertschule Uinin
Druckerei der Havena-Fanfare
Siechenhaus
Leonardos Wohnhaus
und Werkstatt
Prinzessin-Emer-Briicke
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GO01 Taverne ,Zum Aal’

GO02 Taverne ,Rahjas Lobgesang'’

G03 Gasthaus ,Esche und Kork'

G04 Kneipe ,Krakenkonig'

GO5 Taverne ,Schatzinsel’

GO06 Vergniigungsschift ,Rethis'

GO7 Hotel ,Am Palastgarten’

GO08 Schinke ,0ase der 1.000 Freuden’
e
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4 T01 Borontempel

T02 Alter Efferdtempel
T03 Tsatempel

T04 Rahjatempel

To5 Ingerimmtempel
T06 Neuer Efferdtempel
T07 Rondratempel

TO08 Traviatempel

T09 Praiostempel

T10 Hesindetempel

T11 Perainetempel

- O

S01 Siidhafen

502 Boroninsel
S03 Fischerort
S04 Krakeninsel |
S05 Marschen
S06 Orkendorf
S07 Nalleshof
S08 Feldmark
509 Oberfluren

$10 Unterfluren
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Aventurische Helden miissen schwere Entscheidungen

treffen, denn nicht jeder, den sie treffen, ist, wie er auf den
ersten Blick erscheint. Wer verdient ihr Vertrauen und wem
stehen sie zur Seite?

Diese Anthologie enthilt drei Abenteuer nach den Regeln

der 5. Edition, die sich um eben solche Entscheidungen

drehen und die Helden mit Verritern und Geachteten konfron-
tieren, die alle ihre eigenen Ziele verfolgen.

In Adel, Recht & Edelmut stehen die Helden einer jungen Adligen
gegen eine Rauberbande bei, miissen der Wildnis des Finsterkamms
trotzen und die Hintergriinde einer Entfithrung untersuchen.
Eine Diebische Traumerei spielt wihrend des rahjagefalligen Festes
der Freuden in Rashdul. Doch gerissene Diebe nutzen die Feierlichkeiten
fiir einen dreisten Raubzug, den die Helden in den Paldsten und
Basaren der tulamidischen Metropole aufklaren miissen.
Himmelsfeuer leuchtet iiber Havena, der groRten Hafenstadt
der Siebenwindkiiste. Nur knapp wird sie von einem fallenden
Stern aus Gwen Petryl verfehlt, und die Helden sind nicht die ein-
zigen, die hoffen ihn zu bergen.

Dieser Sammelband ist besonders fiir Einsteiger

geeignet. Er bietet ausfiihrliche Beschreibungen

und Hilfestellungen zum jeweiligen Abenteuerver-
lauf, den Ortlichkeiten und Meisterpersonen sowie
zu den Herausforderungen fiir eure Helden.

Drei DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 Helden

Genre: Katastrophenszenario, 1 in .'EEEE
abenteuerliche Riuberjagd und SPIEL ' E
Schatzsuche, Detektivabenteuer —_—
Voraussetzungen: keine

Ort: Havena, Rashdul, Markgrafschaft

Greifenfurt

Komplexitit (Spieler/Meister): gering /

gering bis mittel

Erfahrung der Helden: durchschnittlich

bis kompetent

Anforderungen:

Gesellschaftstalente £
Naturtalente £

Kampf S

Lebendige Geschichte & & © %

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben der Abenteuer
wie Wertekisten, Karten und Pldne sowie
Handouts sind im Band enthalten.
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